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Phantasy Sta 
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MOTOCHOSS 
i MADNESS 2 
VS. EXCITEBINE 64: 
мотоциклы с Музыкой 


р А м BN 


товар сертифицирован 


ужест ГВеНный _ 


у Настройки 
Recerca нового стандарта 
” Рид: & Play DDC 2Bi. 
Одбержка шины USB (don.) 


‘a экране Display Director™ 
а русском языке 


Полностью цифровой 

контроль изображения 

Функция «полупрозрачное меню» 
Функция «устранение муара» 
Super Pigment Phosphor 

Новое люминофорное 

покрытие, 

высококонтрастное 
изображение. 


SyncMaster 550s SyncMaster 550b SyncMaster 750s 


ЭЛТ 15°/ FST 15”/ Minineck 17°/FST 

Величина зерна 0.28 мм 0.28 мм 0.27 мм 

Покрытие экрана ESF Многослойное Многослойное 
(высококонтрастное) 

Частота по вертикали 50-120 Гц 50-160 Гц, 50-160 Гц 

Частота по горизонтали 30-61 кГц 30-70 кГц 30-70 кГц 

Разрешение  (реком.) 800х600/ 85 Гц 800х600] 85 Гц 1024х768/ 85 Гц 


(макс.) 1024x768/ 75 Гц 1280x1024/ 60 Ty 1280x1024/ 60 Ty 
ОВ ая Л ГИ Г. | ИЯ Меню на экране - на русском на русском 
М O H И т O p O B Гарантия 3 года 3 года 3 года 


SynclViaster Офис Самсунг Электроникс РУС в Москве: www.samsung.ru 
серии DELPHINUS 


Покупайте у дилеров SAMSUNG 


Формоза 234 2164; Олди 232 3009; Роско 213 8001; CITILINK 745 2999; НИКС 216 7001; Партия 742 5000, 742 4000; Ф-Центр 472 6401; В&К 
230 6350; Валга 299 5756; Elko 234 9939; Вист 159 4001; Лизард 490 6536; Corvette 369 0694; Inel 742 6436; Сатурн 148 9461; Техмаркет 
Компьютерс 214 2121; SMS 956 1225; Деникин 913 3959; M.Video 921 0353; Desten Computers 195 0239; Almer 261 7129; Сетевая 
Лаборатория 784 6490; Кит 181 3539; Санкт-Петербург (812) Вист-СПб 325 6898, 327 9016; СОМСОМ 320 9080; Ладога 325 8202; Мир 
Техники 325 0730, 327 5828, 325 4380; IVC-CHS 329 3673; МТ Компьютерс 186 9590; Авэкс 110 1313; Хи-квадрат 325 7187, 327 6545; 
RAMEC 277 8686; KEY 325 3216; Aura Computers 248 8390, 325 6920; Партия Балтика 296 8094; Новосибирск (3832) Hata 54 1010; Квеста 33 
2407; Адитон 28 5453; МультиШтерн 53 4444; Волгоград (8442) Вист 32 7932; Ростов-на-Дону (8632) Технополис 90 3111; Вист-Дон 63 
5430; Микро Системс 63 5777; Зенит 38 6565; Краснодар (8612) Владос 64 2864, 62 2541; Трэйд Мастер 55 5040; Компьютерные системы 
55 9994; Окей 60 1144; Сочи (8622) Юпитер-юг 99 8789; Владос 92 2291; Новороссийск (27) Владос 22 6442; Нижний Новгород (8312) 
Вист 67 7905; Юст 30 1674; Екатеринбург (3432) Формоза 59 1868; Парад 22 5583; Челябинск (3512) ЕМ$ 60 2057; Оренбург (3532) 
Мехатроника 78 0757; Иркутск (3952) Анком 51 0510; Омск (3812) Вист 54 4384; Надежда 31 5658; Томск (3822) Intant 41 5234; Элекс-ком 
72 7240; Ижевск (3412) Элми 43 2026; Тула (0872) Вист 30 5100; Калуга (0842) Вист-Ока 55 8585; Рязань (0912) Комис 24 1070; Казань 
(8432) Абак 76 9559; Мэлт 64 2584; Кемерово (3842) ККЦ 36 0303; Самара (8452) Прагма 16 3287; Ламберт 32 6104; Такт-Софт 99 3575; 
Тольятти (8482) ИнфоЛада 40 6640; Альба 22 9453; Тюмень (3452) Комтех 46 6594; Уфа (3472) Форте 35 8914; Империал 53 4222; Ю. 
Сахалинск (42422) СахИнфо 33 605; Хабаровск (4212) Амур 37 6587; Находка (4236) ЕР$1 64 6680; Владивосток (4232) Информационные 
Системы 26 9055; Владтехно 26 8187; Саранск (8342) Фарго 17 0858; Ставрополь (8652) Инфа 77 7777; Владимир (0922) Кант 32 6080; 
Орел (0862) Трио 47 2482; Пермь (3422) ИВС 46 6594; Барнаул (3852) Алтай Компьютер Сервис 22 3361 


ELECTRONICS 


Льготная тарифная зона "Область" 
Действует уникальный внутрисетевой роуминг 
Посекундная тарификация после первой минуты разговора 


Абонентская плата: 


12* в месяц 

Стоимость минуты: разговора: 
0,26* днем 

0,15* вечером 

0,06* ночью 


р 7 я 
Абонентская плата: 
4* в месяц 
Стоимость минуты разговора: 
0,20* днем 
0,14* вечером 
0,04* ночью 


* цены указаны в у, е; без учета НДСи Hell 


КАЧЕСТВЕННАЯ 
И ДОСТУПНАЯ СВЯЗЬ 


Центры продаж МТС: 
ул. Садовая-Каретная, # (ст, м, “Маяжовская“)! 1-Я Голутвняскый пер., 2/10, стр, 1 (cr. м, “Пожения” 
И вестнопый пер., 7, трал (ст, м, “Тагансная“ |}! Тетеринский пер., 18, стр. $ (cr. м. “Тагаыская”)* 

yn. Малая Дынтровка, Set, м, "Чеюбаеная }: пр. Маршала Жужава, 4 (ст, м. "Полазьенеская |. 


www.mts.ru 
Ten.: (095) 766-0177, 928-4355 


= 
тя = 
Anyesine Государственного Komereta AR ee Come» eebopMTee №14865. Товар: и услугы CRT G MLPA ны, Cs ane 


Подключайтесь - пока бесплатно! 


NEVERWINTER\/GH/S 


Главная гордость компании 
Bioware стала самым крупным 
бриллиантом среди 
выставочных RPG. 


\МАВСВАЕТ/]] 


«Мы больше не Role-Playing 
Strategy». И это главный лозунг 
славных ребят из Blizzard 

на этом шоу. 


METALGEAR SOLID2 


Что может сделать 

один десятиминутный 
видеоролик? 

Да все, что угодно, если он 
носит название MGS. 


TOTAL 0 БОЙ 


ЕГО 


PC Madden NFL 2001 38 WarCraft Ш 20 No One Lives Forever 24 FIFA 2001 38 Onimusha 43 
C&C: Renegade 22 Motocross Madness2 64 Дьявол Шоу 68 Outtrigger 44 Gran Turismo 2000 40 Snowboarding Supercross 38 
Daikatana 84 Myst 3 18 Машина Времени 70, 88 Phantasy Star Online 46 Ground Control 28 The Bouncer 42 
Evolva 61 Nascar 2001 38 Dreamcast Sonic Adventure 2 46 Legion 36 ZOE 37 
Fallout Tactics 32 NBA Live 2001 38 18 Wheeler American Pro Trucker 44 Sonic Shuffle 46 Madden NFL 2001 38 №64 

FIFA 2001 38 NeverWinterNights 12 Evolva 61 Tropico 16 Metal Gear Solid 2 10 Daikatana 84 
Giants 26 № One Lives Forever 24 Ferrari F355 Challenge 44 PlayStation 2 Nascar 2001 38 Excitebike 64 66 
Ground Control 28 Star Wars: Obi-Wan 30 Ground Control 28 Dark Cloud 35 МВА Live 2001 38 Legend of Zelda: Majora's Mask 58 
Legion 36 Tropico 16 NeverWinterNights 12 Evolva 61 № One Lives Forever 24 
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НОВОСТИ 
Индустриальные новости 


ELECTRONIC 

EXPO 
Фотогалерея 
Metal Gear Solid 2 
NeverWinterNights 
Tropico 
Myst 3 
WarCraft III 
C&C: Renegade 
No One Lives Forever 
Giants 
Ground Control 
Star Wars Episode I: 
Obi-Wan 
Fallout Tactics 
Dark Cloud 
Legion 
ZOE: 
Electronic Arts для 
PlayStation 2 
Gran Turismo 2000 
The Bouncer 
Onimusha 
AM2: Первые плоды 
независимости 
Sonic Team. No comments 


052 ОНЛАЙН 

052 Смутный век Камелота 

053 Убить таракана 

054 Dreamcast в Рунете 

056 IB Games: 120 минут 
бесплатно! 

057 Download — проверено 
читателями! 


058 OBSOPREVIEW 
058 Legend of Zelda: Majora's 
Mask 
061 Evolva 
064 Motocross Madness 2 
066 Excitebike 64 
068 Дьявол Шоу 
070 Машина Времени 


072 WIDESCREEN 
072 Summer Special 
072 ЖЕЛЕЗНЫЕНОРВОСТИ 
072 Море звука из [почти] 
ничего 
080 MTG 
080 Финита ля комедия 
083 КОДЫ 
ТАКТИКА 
Daikatana 
Машина Времени 


092 ПИСЬМА! ЕТ ТЕК5 


Компания «GAME LAND» 
приглашет к сотрудничеству 
компании из стран СНГ 


пля совместной работы Han 


локальным изданием журнала 
«СТРАНА ШГР» 
E-mail: dmitri@gameland.ru 


Зеленый каталог 
88767 
86167 


MOTOCROSSMADNESS 2 


LEGENDOF ZELDA 


74 #й 


ИСОКРЕКЛАМОДАТЕЛЕЙ 


2 обложка Samsung 057 OPM 
3 обложка Напиток «Хакер» — 067 Бука 
4 обложка 16 071 Руссобит 
001 мтс 075 DVD-Shop 
005 Арсенал 079 РОБОТ 
015 Elko 093 Полигон 
029, 031, 063 E-Shop 0% Журнал «Хакер» 
055 АБКП 095 Конкурс Земля 2150 


КРУПНЕЙШЕЕ МЕЖДУНАРОДНОЕ 
ИЗДАТЕЛЬСТВО ОТКРЫВАЕТ СТУДИЮ 
ПО РАЗРАБОТКЕ ИГР В РОССИИ 


РУКОВОДИТЕЛЬ ПРОЕКТА, СЦЕНАРИСТ, 
ПРОГРАММИСТЫ, ДИЗАЙНЕРЫ. 
ОПЫТ РАБОТЫ ОБЯЗАТЕЛЕН. 


ЖДЕМ РЕЗЮМЕ ПО АДРЕСУ: dmitri@gameland.ru 


http://www.gameland.ru 


РЕДАКЦИЯ 


‘издатель 
главный 
редактор 


Сергей Лянге serge@gameland.ru 
Сергей Амирджанов amir@gameland.ru 


Борис Романов borisr@gameland.ru редактор Видео 
Сергей Долинский dolser@gameland.ru редактор Онлайн 
Эммануил Эдж ет@дате!апа.ги корреспондент в США 


Дмитрий Эстрин estrin@gameland.ru технический 
редактор 

Виталий Гербачевский vp@gameland.ru корректор 

GAMELAND 

Денис Жохов denis@gameland.ru WEB-master 
Академик akademik@gameland.ru ИГЕВ-редактор 
АВТ 

Михаил Огородников michel@gameland.ru арт-директор 
Леонид Андруцкий leonid@gameland.ru дизайнер 
Иван Солякин ivan@gameland.ru дизайнер 


ПРОИЗВОДСТВО 


Леонид Андруцкий leonid@gameland.ru цветоделение 
Ерванд Мовсисян техническая поддержка 


РЕКЛАМНЫЙ 


Игорь Пискунов igor@gameland.ru руководитель отдела 


Алексей Анисимов anisimov@gameland.ru мы p 
Ольга Басова olga@gameland.ru менеджер отдела 


Виктория Крымова vika@gameland.ru менеджер отдела 

тел.: (095) 229-4367, 229-2832; факс: (095) 924-9694 
ОПТОВАЯ 

Владимир Смирнов viadimir@gameland.ru аи 


Андрей Степанов andrey@gameland.ru 
Самвел Анташян samvel@gameland.ru 


тел. (095) 292-3908, 292-5463; факс: (095) 924-9694 
GAMELAND 


ЗАО «Гейм Лэнд» учредитель и издатель 


Дмитрий Агарунов dmitri@gameland.ru директор 
Борис Скворцов boris@gameland.ru финансовый 
директор 
Для писем 101000, Москва, Главпочтамп, а/я 652 
Web-Site — И р:/Алллим.датте!апд.ги 
E-mail magazine@gameland.ru 


Доступ в интернет: 
компания Zenon N.S.P. 
http:/Mwww.aha.ru; телефон: 250-4629 


GAMELAND 


Game Land Company publisher 
Dmitri Agarounov dmitri@gameland.ru director 


phone: (095) 292-4728; fax: (095) 924-9694 


Отпечатано в типографии «ScanWeb», Finland 


Тираж 50 000 экземпляров 
Цена договорная 


Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукописи, фото- 
графии и иные материалы не рецензируются И не возвраща- 
ются. Приносим свои извинения читателям, на письма кото- 
рых редакция не ответила. За достоверность рекламной ин- 

ормации ответственность несут сами рекламодатели. 
екламные материалы не редактируются и не корректиру- 


ются. 

При вании или ином другом использовании материа- 
лов, опубликованных в настоящем издании, ссылка на «Стра- 
ну Игру строго обязательна. Полное или частичное воспроиз- 
ведение или размножение каким бы то ни было способом ма- 
териалов настоящего издания допускается только с письмен- 
ного разрешения владельца авторских прав. 


Дизайн обложки: Михаил Огородников 


художников векторной графики 


для хорошо оплачиваемой работы в 
Интернете и журналах «Хакер» и 
«Страна Игр» 


> 


Vs 


webauthors@gameland.ru. 


http://www.gameland.ru 


#12(69), ИЮНЬ 2000 


Борис РОМАНОВ 


ba 
После E3, возникло четкое пони- : 
мание наступления «переходно- | 
го периода». Переходного в том | 
смысле, что бывшая лидирую- | 
щая игровая платформа : 
(PlayStation) сегодня вошла в за- ; 
вершительную стадию своего | 
развития, в то время как сле- : 
дующий лидер (которым, судя по ' 
прогнозам, несмотря ни на что, | 
станет PlayStation 2) только Ha- | 
чинает свое победное шествие. 
И скакой бы иронией мы не от- | 
носились к этому термину, KOTO- | 
рый сегодня используют, в ос- 
HOBHOM, лишь в качестве оправ- : 
дания своих ошибок, судя по | 
всему, индустрии видеоигр B 
ближайшее время действительно | 
придется сбавить обороты, Bark- | 
но, что многие компании, уже | 
сегодня смогли испытать на Ce- | 
бе все прелести этого переход- | 
ного периода. Некоторые из них | 
перестали приносить прибыль, а : 
некоторым пришлось в спешке ' 
увольнять значительную часть | 
своих сотрудников или срочно : 
начинать процесс своей реорга- : 
низации. Большинству произво- | 
дителей придется этой осенью, | 
по крайней мере, сократить свои : 
бюджету на рекламу, чтобы их | 
продукты могли хотя бы оку- : 
питься, И только лишь к 2002 го- | 
ду, когда улягутся все бушую- | 
щие сейчас Ha рынке страсти, 
игровая индустрия, по мнению : 
специалистов, снова воспрянет и ! 
станет приносить, как и раньше, | 
бешеные прибыли. | 
Но сегодня она, в основном, | 
приносит всем одни лишь убыт- : 
ки, о чем свидетельствуют прак- | 
тически все последние новости, 
которые дошли до нас за пос-_ 
леднюю пару недель. | 


ИРИ) 
что без срочного ‚ 


увеличения количества производимых : 
компанией приставок, ей, скорее всего, | 
не удастся в этом году полностью удов- : 
летворить спрос на свою продукцию как ! 


: в северной Америке, так и в Японии. | 
‚ Последнее же может привести не толь- ! 


ко к переносу даты выхода PlayStation 2 


: вЕвропе с двадцать шестого октября на : 


более поздний срок, но и к потере вну- | 
шительной части покупателей, которые | 
могут из-за возникшего дефицита на ! 
время отложить покупку новой игровой | 
платформы. Не стоит и говорить, что на ! 
высококонкурентном рынке, любая за- ! 
держка или мелкая оплошность может ! 
порой привести к непоправимым пос- ! 
ледствиям, Тем не менее, представите- ! 
ли Sony Computer Entertainment пока ; 
выражают уверенность в том, что их ! 
цель поставить на рынок до конца ны- | 
нешнего финансового года десять мил- ! 
лионов игровых приставок, и тем самым | 
удовлетворить весь спрос на свою но- ! 
вую консоль, будет достигнута в сроки ! 
без особых проблем. Но, к сожалению, | 
подобного оптимизма американские се- ! 


; Тиигровых магазинов почему-то пока не 


разделяют. Либо не веря в обещания 
Sony, либо обладая какой-то засекре- | 
ченной информацией, последние недав- 
но прекратили прием заявок у покупате- : 
лей на приобретение PlayStation 2 в! 
день ее выхода. 
Но если проблемы с насыщением рынка | 


: своей продукцией у Sony, по крайней ; 


мере на словах, пока не стоят, насущная | 


‚ необходимость привести в порядок свои 


подразделения по производству игр, на- | 
конец-то подтолкнула американское от- ; 
деление компании на новые радикаль- | 
ные шаги. Первым из них уже стало не- : 
давнее лишение независимости и при- | 
соединение к компании издательства ; 
989 Studios, после которого последова- ! 
ла его реорганизация и значительное | 
сокращение штатов. Вторым же подоб- ! 
ным шагом стало приобретение коман- ! 
ды Verant Interactive (авторов |; 
Everquest), после которого также после- : 
довала смена руководства, начало реор- ! 
ганизации и, опять же, значительное ! 


| сокращение штатов. Стоит отметить, | 
} что бывшую студию Verant, которая те- ! 


SONY ИНВЕСТИРУЕТ В | 
ПРОИЗВОДСТВО : 
PLAYSTATION 2 ЕЩЕ ОДИН : 
МИЛЛИАРД ДОЛЛАРОВ Mi : 
ОБЪЯВЛЯЕТ © ПОКУПКЕ И ! 
РЕОРГАНИЗАЦИИ КОМПАНИИ | 
VERANT INTERACTIVE. | 


перь получит название Sony Online : 
Entertainment, возглавил никто иной, ! 
как заслуживший себе скандальную из- ! 
вестность за свои острые высказывания ! 
в адрес конкурентов бывший руководи- : 
тель компании 989 Studios. | 
Но не только одна Sony отличилась в: 


‚ последнее время сообщениями о своих ! 


Второй в мире производитель бытовой ! 
электроники и нынешний лидер индус- : 
трии видеоигр, корпорация Sony, объя- ! 
вила о том, что она планирует дополни- ! 
тельно потратить еще чуть более одно- : 
го миллиарда долларов на расширение ! 
производства микросхем для игровой ! 
приставки PlayStation 2, чтобы довести в ! 
этом году ее производство до полутора : 
миллионов штук в месяц, Встреченная | 
бешеным энтузиазмом в Японии, новая ! 
консоль OT Sony до сих пор остается в | 
дефиците у себя на родине, и это при ' 
том, что ее продажи уже успели преодо- : 
леть барьер в два миллиона экземпля- | 


гигантских затратах (или инвестициях), | 
а также очередными перестановками в ; 
своем руководстве, Так, к примеру, ком- ! 
пания | 


SEGA ENTERPRISES СНОВА | 
ПОМЕНЯЛА ПРЕЗИДЕНТА И: 
ОБЪЯВИЛА ОБ. 
ОКОНЧАТЕЛЬНОМ : 
РАЗДЕЛЕНИИ И HA | 


НЕСКОЛЬКО | 
НЕЗАВИСИМЫХ ЧАСТЕИ. | 


Итак на проведенном в конце мая соб- : 
рании, посвященном отчету о финансо- } 
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АМЕРШКА РС 
. WHO WANTS ТО BE А MILLIONAIRE 2 DISNEY INTERACTIVE 
. THE SIMS MAXIS 
. ROLLER COASTER TYCOON HASBRO INTERACTIVE 
. EVERQUEST:RUINS OF KUNARK 989 STUDIOS 
WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE DISNEY INTERACTIVE 
. AGE OF EMPIRES Il MICROSOFT 
. POKEMON STUDIO BLUE THE LEARNING COMPANY 
. SOLDIER OF FORTUNE ACTIVISION 
. FAMILY ЗРК HASBRO INTERACTIVE 
0. SIM MANIA PACK ELECTRONIC ARTS 


АМЕРШКА BCE ФОРМАТЫ 
. WHOWANTSTOBE — DISNEY INTERACTIVE 
A MILLIONAIRE 2 
. VAGRANT STORY 
. POKEMON TRADING 
CARD 
. THE SIMS 
. POKEMON YELLOW 
. SPEC OPS 
EXCITEBIKE 64 
. POKEMON STADIUM 
‚ WWF SMACKDOWN! 
O.TONY HAWKS PRO 
SKATER 


SQUARE EA 
NINTENDO 


MAXIS 

NINTENDO 

TAKE 2 INTERACTIVE 
NINTENDO 
NINTENDO 

THQ 

ACTIMISION 


АНГЛИЯ BCE ФОРМАТЫ 

. WWE Smackdown THQ 
. RESIDENT EVIL - CODE: EIDOS 

VERONICA 
. Pokemon Red 
. POKEMON BLUE 
. Euro 2000 
. STAR WARS: JEDI 

POWER BATTLES 
. Pokemon Stadium 
. RAYMAN 
. The Sims 
O.TOMB RAIDER 3 


Nintendo 
NINTENDO 
EA 
LUCASARTS 


Nintendo 


ЯПОНИЯ BCE ФОРМАТЫ 
. Куциеп no Kizuna Род 
Sairin Shou 
. THE LEGEND OF ZELDA: NINTENDO 
MASK OF MUJULA 
. Kirby Star 64 
. BREATH OF FIRE М CAPCOM 
. Fever 2 Sankyo: ISC 
Official Pachinko Simulation 
. YUGIOH MONSTER KONAMI 
CAPSULE GB 
. Brigandine 
Grand Edition 
. MARIONETTE 
COMPANY 2 CHU 


Nintendo 


Easily Staff 
MICROCABIN 


From Software 


О, TEKKEN TAG NAMCO 


СТРАНА ИГР 


НОВОСТИ ИГРОВОГО МИРА 


вой деятельности корпорации, наз- 
наченный на свой пост всего лишь 
пару лет назад теперь уже бывший 
президент Sega, объявил о своем 
уходе в отставку. Приняв на себя 
всю ответственность за неудовлет- 
ворительные продажи Dreamcast в 
Японии, он тем самым освободил 
свое место для нового президента, 
которым стал теперь уже бывший 
руководитель ее материнской ком- 
пании CSK. Таким образом, начиная 
уже с первого июля, корпорация 
Sega Enterprises перейдет в едино- 
личное управление небезызвестно- 
го Isao Okawa, который попытается 
претворить свою идею по превра- 
щению Sega в ведущую интернет- 
компанию теперь уже своими соб- 
ственными руками. В свою очередь, 
уволенный со своего поста Shoichiro 
Trimajiri будет переведен на новую 
должность, связанную с разработ- 
кой следующего поколения игрово- 
го «железа» от Sega. 

Стоит отметить, что свою работу на 
новом посту Isao Okawa сразу начал 
с нескольких громких заявлений. Во- 
первых, он сообщил журналистам, 
что его компания вскоре прекратит 
сотрудничество с Microsoft в свете 
возникших между ними проблем раз- 
личного характера, связанных с не- 
давним анонсом игровой платформы 
Х-Вох. Во-вторых, под его руковод- 
ством уже первого июля этого года 
от 5еда будут отделены все ее основ- 
ные команды разработчиков, кото- 
рые получат финансовую независи- 
мость (и новые названия), что позво- 
лит компании значительно сократить 
свои издержки. Ну а в-третьих, 5еда 
наконец-то объявила о своем скором 
возвращении на рынок игровых авто- 
матов с новой технологией, которая 
будет впервые использована в играх 
уже в этом году. Последнее, возмож- 
но, сможет еще более упрочить пози- 
ции компании на этом рынке и, быть 
может, даже поможет ему выйти из 
кризиса. Одновременно с этим, руко- 
водство 5еда объявило о том, что 
уже этой осенью она планирует на- 
чать позиционировать в Японии 
Dreamcast в качестве интернет-тер- 
минала с игровыми возможностями, 
и тем самым попытаться существен- 
но увеличить его продажи. В то же 
самое время, за пределами своей ро- 
дины Dreamcast будет продолжать 
позиционироваться только как игро- 


вая приставка. 


Заканчивая же наш разговор о! 


производителях игрового железа, 
стоит непременно упомянуть и о 
Nintendo, которая на днях объявила 
0 ТОМ, ЧТО 


ВЫХОД GAMEBOY 
ADVANCE // NINTENDO 
DOLPHIN ОФИЦИАЛЬНО 
ПЕРЕНЕСЕН HA 2001 ГОД. 


И хотя для многих, включая нас, это 
сообщение не стало большой новос- 
тью, упомянуть о нем, безусловно, 
стоит. Но на этом новости от Nintendo 
не заканчиваются, иначе мы бы им 
не стали уделять так много места и 
внимания. Одновременно с обнаро- 
дованием этой информации и объяс- 
нения причин задержки выхода 
обоих платформ (первая не выйдет в 
этом году по причине охватившего 
весь компьютерный мир дефицита 
микросхем и жидкокристаллических 
дисплеев, вторая же по причине 
своей неготовности к выходу) 
Nintendo официально подтвердила 
информацию о том, что обе ее новые 
платформы будут впервые представ- 
лены во всей красе в конце августа 
этого года, на проводимой компа- 
нией выставке SpaceWorld. Кроме 
этого Nintendo сообщила журналис- 
там и о небольших кадровых перес- 
тановках внутри своей компании, в 
результате которых ее ведущий иг- 
ровой дизайнер Shigeru Miyamoto no- 
лучил наконец-то заслуженный пост 
в совете директоров, когда как руко- 
водитель ее американского отделе- 
ния Minoru Arakawa его теперь ли- 
шился. К чему конкретно. приведут 
все эти перестановки пока не ясно, 
однако, по словам компании, они бы- 
ли проведены в целях лучшей подго- 
товки к успешному дебюту Dolphin в 
Японии. 

Покончив, наконец, с приставочными 
новостями, перейдем к новостям игр 
на РС. И радостными их назвать у ме- 
ня просто язык не поворачивается, 
Начнем с того, что команда разра- 
ботчиков 


LOOKING GLASS STUDIOS 
ПРЕКРАТИЛА 
СВОЮ РАБОТУ. 


Основную вину за такое развитие 
событий теперь принято возлагать 


на плохие продажи игр для персо- 
нального компьютера и общее па- 
дение активности на рынке элек- 
тронных игр. Сами же представи- 
тели Looking Glass объяснили свое 
непростое решение тем, что им не 
удалось найти подходящего инвес- 
тора, который смог бы помочь им 
пережить «переходный период». И 
этим инвестором, положившим ко- 
нец карьере Looking Glass, стала 
компания Electronic Arts, которая в 
свое время поручила им разработ- 
ку последней игры из серии Jane's 
(Jane’s Attack Squadron), а затем, 
за три месяца до завершения 
проекта, отказалась от ее публика- 
ции. А так как разработка данного 
проекта велась не на деньги ЕА, а 
на кредит, предоставленный бан- 
ком конкретно под этот проект, то 
после его отмены Looking Glass ни- 
чего больше не оставалось делать, 
как закрыть свою студию. Даль- 
нейшая судьба работников LG пока 
не ясна, однако по некоторым све- 
дениям, большинство из них уже 
нашли себе достойное место рабо- 
ты, 

Второй же шокирующей новостью 
от разработчиков игр для РС стало 
официальное сообщение о том, 
что 


ID SOFTWARE НАХОДИТ- 
СЯ НА ГРАНЕ РАСКОЛА, 


Вызванного желанием J, Carmack’a 
разрабатывать вместо очередного 
сетевого проекта продолжение ле- 
гендарной игры Doom, рассчитан- 
ной, в первую очередь, на одиноч- 
ную игру. К сожалению, с подоб- 
ным решением были не согласны 
держатели контрольного пакета 
акций id Software, которые решили 
дать добро на этот проект только 
после того, как Саптаск пригрозил 
им своим увольнением. И все бы 
это было просто смешно, если бы 
не было так грустно. Не имея воз- 
можности лишиться знаменитого 
программиста и дизайнера, про- 
тивники новой серии Doom в от- 
местку уволили одного из помощ- 
ников Carmack’a, чем привели его 
в бешенство. Ну а продолжение 
этой душещипательной истории из 
жизни американских разработчи- 
ков ждите только в следующих но- 
мерах нашего журнала. 


За минусом пары-тройки исключений, в мировых хит-парадах вновь воцарилось затишье. Можно это объяс- 
нить и временем года, и так называемым «переходным периодом», однако от этого лучше почему-то не ста- 
новится. Тем не менее, даже в такое трудное для индустрии время, некоторым компаниям удается показать 
просто поразительные результаты. Например, Nintendo. Часто говорили, что у этой компании проблемы в 
Японии и что ее приставка там находится в плачевном состоянии. Посмотрев же на продажи ее игр, этого 
мы сказать уже не можем. Kirby 64 разошлась тиражом 840 тысяч экземпляров и уже третий месяц не соби- 


рается покидать горячую десятку. В то же самое время, всего за три недели, продолжение Zelda смогло ра- 

зойтись тиражом в 700 с лишним тысяч штук, когда тираж того же ТТТ для всепобеждающей PlayStation2 

никак не может достигнуть и четырехсот тысяч. Но совсем не японский успех Nintendo стал главной новос- 

тью недели, a обидный провал европейской версии Resident Evil Code Veronica. Несмотря на то, что старто- 

вала эта игра в Англии на втором месте, цифры ее продаж просто ужасают. Вы не поверите, но раскоше- 

литься на такую шикарную игру на сегодняшний день решилось только 12 тысяч англичан. Остальным, оче- 
видно, оказался больше по душе WWF Smackdown, с чем мы их и поздравляем. 


—_д_д_ 
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INSTI КОМПЬЮТЕРНЫЙ КЛУБ \ 


Pentium Ш 


VOODOO 


Новый компьютерный клуб! 
Мощнейшие игровые станции: 
Intel Pentium ПТ 500 
dDfx VooDoo Ш 16 Mb 
Memory 64 Mb 
Сеть 100 Mbit! 


с 8.00 до 12.00 [5 руб в чае 
е 12.00 до 23.00 20 руб в чае 
ночь 60 руб 
Работа: круглосуточно! 
тел. 216 6568 


Вырежи купон 
и приезжай, 
получишь один чае 
бесплатно! 
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Metal Gear Solid 2: 
ons of Liberty 


Что может сделать 

один десятиминутный 
видеоролик? 

Да все, что угодно, если он 
носит название MGS. 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


Как известно, умных мало кто любит. В то 
же время гениальных людей во всем мире 
не только обожают, но даже относятся к 
ним с некоторым состраданием и даже на 
самые нелепые их выходки отзываются в 
стиле «ну он же гений, ему можно прос- 
тить». Похоже, что в последнее время эту несложную 
истину многие японские игровые дизайнеры стали по- 
нимать даже слишком буквально. В результате за ка- 
ких-то два-три года все они из прекрасных дизайнеров 
и программистов мгновенно преобразились в продюсе- 
ров, попутно завоевав у игроков и, что еще важнее, у 
журналистов статус настоящих гениев, голыми руками 
создающих величайшие произведения всех времен и 
народов. Впрочем, никому от этого хуже не стало, нап- 
ротив, игровая индустрия заполучила наконец-таки 
вполне осязаемый звездный состав. 


PREVIEW 


Летом 1997 года на выставке E3, которая проводилась 
в Атланте, штат Джорджия, компания Konami впервые 
представила свой новый крупный проект, который яв- 
лялся продолжением весьма популярного в восьмиде- 
сятые годы сериала Metal Gear, озаглавив новую серию 
Metal Gear Solid. В десятиминутной видеопрезентации, 
выставленной на всеобщее обозрение Konami, главный 
герой игры Solid Snake проделывал на экране такое, что 
казалось немыслимым не только на ограниченной с тех- 
нической стороны PlayStation, но и на несомненно 60- 
лее мощной №64. Полностью трехмерный игровой мир с 
фантастической детализацией, шикарные ролики на 


движке (кстати, тогда это считалось колоссальным про- 
рывом) и обещание создателей игры разбить все пре- 
пятствия на пути к полному симулятору жизни секрет- 
ного агента, готового предотвратить ядерную катастро- 
фу, — все это заставило всех поверить в то, что имен- 
но этот проект способен перевернуть все наши пред- 
ставления о видеоиграх. Metal Gear Solid, став, по еди- 
нодушному мнению большинства профессионалов, луч- 
шей игрой выставки, успел после этого отгреметь еще 
на десятке различных игровых шоу и появился на свет 
лишь спустя полтора года, действительно установив 
новые стандарты, но только совсем не в том жанре, в 
каком предполагалось. 


Вся эта история буквально в точности повторилась три 
года спустя. Но только место действия перенеслось в 


010 


ЕХРО METAL 


SOLID 2: SUNS Of LIBERTY 


Платформа: PlayStation2 

Жанр: Tactical Espionage Action 

Издатель: Konami 

Разработчик: КСЕ) West 

Главный дизайнер: Hideo Kojima 

Онлайн: www.konami.co.jp/kcej/products/west/mgs2 
Дата выхода: осень 2001 


Лос-Анджелес последнего года тысячелетия, а все 
действующие лица и исполнители уже стали всем хо- 
рошо знакомы. Konami впервые представила на 
ЕЗ'2000 новый проект Hideo Kojima под названием 
Metal Gear Solid 2: Sons of Liberty, который произвел 
эффект... нет, не разорвавшейся бомбы. То, что наб- 
людалось в залах LA Convention Center, скорее напоми- 
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METAL GFARSOLID2: SUNSOfF LIBERTY 


нало последствия цунами. Каждый час после очеред- 
ной выдачи на гигантский экран десятиминутного ми- 
ни-фильма про MGS2, неизменно завершавшегося воп- 
лями безудержного американского энтузиазма, поме- 
щения наполнялись людьми с ничего не выражающи- 
ми масками абсолютного счастья вместо лиц. Откро- 
венно говоря, мы после просмотра этого чуда тоже 
долго не могли придти в себя, однако такой откровен- 
ной наркотической эйфории все-таки не испытали. И 
поэтому нашли в себе силы взглянуть на шедевр 60- 
лее-менее беспристрастно и попытаться понять, отче- 


идею. В новой же серии главному герою придется 
столкнуться с новой силой, которая на самом деле 
была рождена все теми же монстрами, за которыми 
бравый Снейк гонялся всю первую часть и которых, 
как казалось, победил. Однако спасение мира от 
ядерной войны вовсе не означало спасение его от 
других бед и несчастий, которые принес проект Metal 
Gear Rex. Технология изготовления роботов типа Rex 
была похищена, и все государства мира принялись ос- 
нащать свои армии этими чудесами техники. Букваль- 
но за десять лет количество изготовленных роботов 
превысило все разумные пределы. Впрочем, амери- 
канцев жуткая история, рассказанная в MGS, ничему 
не научила, и в обстановке полной секретности был 
разработан еще более страшный механизм, Metal Gear 
Вау, который один в состоянии бороться с целой ар- 
мией Кех’ов. Но какие новые опасности сулит Вау, по- 
пади он в чужие руки? По законам жанра все самое 
худшее, что может случиться, непременно случается. 
Так что порядком постаревшему Снейку придется 
вновь спасать себя и весь мир от очередной катастро- 
фы. Действие игры начинается (а может быть, и за- 
канчивается) на гигантском танкере, а потом плавно 
перетекает на городские улицы Нью-Йорка. В банде 
Sons of Liberty, с которой вам теперь придется иметь 
дело, немало знакомых по Fox Hound лиц, причем од- 
ну из первых скрипок в организации играет знамени- 
тый Revolver Ocelot с непонятно каким образом при- 
росшей обратно рукой, которую ему еще в самом на- 
чале MGS отрубил ниндзя. Помимо него вы сможете 
встретиться и с Liquid Snake’om, который то ли сумел 
выжить, то ли попросту был клонирован. 


MGS2 стал лучшей и, увы, чуть ли не единственной 
демонстрацией всех технических возможностей 


E> e ELECTRONICEN7ERTAINMENT EXPO 


тастических дождевых эффектов, когда герой гуляет 
по палубе танкера в страшнейший шторм. Это вам не 
просто картинка в вертикальную полосочку, в MGS2 
потоки воды кажутся более чем реальными. Но зато 
в игре нет модных отражений, гигантских текстур, 
всяческих фейерверков и прочей дребедени, кото- 
рой любят потчевать нас современные разработчи- 
ки. И не будь первый MGS столь популярен, вторую 
часть сочли бы просто очередным «нишевым», хотя 
и весьма красивым продуктом. Музыкальное сопро- 
вождение к новому MGS пишет достаточно извес- 
тный в Голливуде композитор Harry Gregson- 
Williams, который создал звуковую дорожку к таким 
фильмам, как «Враг Государства» и «Скала», и судя 
по первым впечатлениям, музыка в MGS2 как нельзя 
лучше подходит к происходящему на экране. Что же 
касается собственно игрового процесса, то его в де- 
монстрировавшемся ролике не так уж и много. Более 
того, аудитории, как всегда, представили Sons of 
Liberty kak супернавороченный сверхреалистичный 
Action со шпионскими элементами. Примерно то же 
самое обещал Kojima и в первом MGS, и как это раз- 
работчиков не линчевали прилюдно после выхода 
игры, мне лично до сих пор непонятно. Тем более 
показательно, что во всех многочисленных интер- 
вью, которые появились после завершения выстав- 
ки, Hideo Kojima и словом не обмолвился обо всяких 
там видах оружия или физических аспектах пробле- 
мы сотни-разбивающихся-одновременно-от-автомат- 


го же сочетание трех букв и одной цифры приводит 
народ в эдакий лирический столбняк. 


MGS2: Sons of Liberty представляет собой вполне ор- 
ганичное и логичное продолжение истории, начатой в 
первой серии игры. Но не стоит ждать от этого сикве- 
ла того же, что ждут от многих других. «Больше мон- 
стров, оружия, уровней и улучшенная графика», — 
это сказано вовсе не про MGS2. Поскольку в основе 
своей Metal Gear Solid всегда был больше интерактив- 
ной драмой, чем просто шпионской игрой, то и про- 
должение его несет в себе развитие прежде всего сю- 
жетной линии, отношений между героями и раскры- 
тие каких-то новых сторон характера героев. Нас- 


PlayStation2 на ЕЗ в этом году, и именно поэтому, как 
нам кажется, проект вызвал такое сумасшествие. 
Просто появилась хотя бы одна игра, которая не 
просто оправдывает ожидания, а превосходит их 
буквально во всем. Тем не менее, нам известно, что 
автор игры, Hideo Kojima, который не только являет- 
ся ее продюсером, но также написал сценарий и 
лично возглавляет проект, не слишком доволен воз- 
можностями Р52 и утверждает, что Sony несколько 
преувеличила их в собственных мелких (и не очень) 
политических интересах. Конечно же, MGS2 нельзя 
считать типичной технологической демонстрацией, 
для этого в игре слишком мало цветов, она слишком 
театральна и не предлагает зрению ничего, кроме 


ной-очереди-бутылок-с-крепкими-алкогольными-на- 
питками. Напротив, мастер предпочел весьма прос- 
транные разговоры о сосуществовании видов, эво- 
люции, цифровой жизни и прочих далеких от поли- 
гонов и пистолетов вещах. 


Я абсолютно не сомневаюсь в том, что о Metal Gear 
Solid 2 даже после такой внушительной презентации 
мы все еще ничего не знаем. Впрочем, это как раз не 
повод для опасений. Девять минут и шесть секунд 
фантастического шоу на тему MGS2: Sons of Liberty, 
заботливо снятых на ручную видеокамеру (от этого 
художественная ценность ленты лишь повышается 
;-), вы можете увидеть на демо-диске к этому номе- 


квозь милитаризированный MGS на самом деле укры- | стандартных серо-зеленых текстур, скрывающих вы- | ру журнала. Посмотрите и сами все поймете. — м 
вал в себе глубокую и пронзительную антивоенную | сокодетализированные полигонные модели, да фан- 
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Главная гордость компании Bioware стала самым 
крупным бриллиантом среди выставочных КРС. 
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Максим ЗАЯЦ 


...Подкупали даже не обещания разра- 

ботчиков — подкупала сама идея. Идея 

создания трехмерной ролевой игры на 

основе классической системы Dungeon & 

Dragons, игры, в первую очередь наце- 

ленной на multiplayer, но включающей в 
себя также и полноценную одиночную кампанию. На 
выставке этого года Neverwinter Nights обещала 
стать Событием с большой буквы... и эти ожидания 
оправдались сполна. 


Начну, пожалуй, с того, что поразило меня больше 
всего, а именно — с графики. Ни многочисленные 
скриншоты, ни даже ролик попросту не способны пе- 
редать всей красоты и очарования этой игры. Чаще 
всего онлайновые RPG создаются по принципу: глав- 
ное — содержание, а графика... ну, какая есть. При 
создании Neverwinter Nights были использованы два 
движка — переработанный Omen Engine (достоин- 
ства которого мы уже могли оценить в МОК 2) и 
Aurora Engine. В результате мы получили полностью 
трехмерный мир, возможность вращать камеру, уста- 
навливать ее под любым углом, приближать и уда- 
лять объекты... Ничего необычного? Необычно абсо- 
лютно все! Любимая демонстрация разработчиков: 
персонажу дают в руки факел и неспешно прогули- 
ваются по улицам города. Абсолютно правильные 
тени отбрасывают абсолютно все объекты: колеблю- 
щаяся в такт шагам тень самого персонажа на стене 
здания, тень от деревьев, тень от брошенного нами 
на улице ведра, тень от зубцов крепостной стены (!) 
на земле и на домике, стоящем внизу у городских во- 
рот, также изменяющаяся при перемещения источ- 
ника света. С деревьев осыпаются листья. Клубы ды- 
ма поднимаются над огнем, а пламя отражается на 
пластинах доспехов персонажа по-разному, в зави- 
симости от материала, из которого они изготовлены. 
Да-да, от различных участков металлического щита 


Платформа: РС 

Жанр: RPG 

Издатель: Black Isle Inc. 

Разработчик: BioWare Corp. 

Онлайн: http://www.neverwinternights.com 
Дата выхода: середина 2001 года 


с чеканными золотыми украшениями свет будет от- 
ражаться по-разному. Подобная реалистичность в 
обычных играх встречается крайне редко, а в онлай- 
новых — никогда. До сегодняшнего дня. 


Разработчики постарались сделать игровой интер- 

фейс максимально удобным и функциональным. Мы 

выделяем какой-то объект, и вокруг курсора появ- 

ляется круглое меню с набором доступных действий. i прав ate 

В этом и заключается основное отличие интерфейса Я Па "зто а Ба зи: ни жмых гаи тж 
Neverwinter Nights — необходимые нам меню каждый поет хабе НИХ, | 

раз появляются рядом с курсором, избавляя нас от ae Sree? ТЕ Sen PE A 
необходимости каждый раз отводить его на спе- | | | T | , 


циальную панель управления в углу 
экрана. Желаем обрушить на голову 
противника заклинание? Тонкий луч 
следует за курсором и указывает на 
соответствующую иконку круга, и перед 
нами сразу же появляется меню с набо- 
ром доступных заклинаний. Еще раз ука- 
зываем лучом, и на голову противника 
обрушивается огненный дождь. Разу- 
меется, никто не отменял и горячие кла- 
виши, на которые можно вешать наибо- 
лее часто употребляемые заклинания, 
предметы, действия. 


«Удобство во всем» — это, похоже, ста- 
ло девизом команды разработчиков, Ка- 
залось бы, какая мелочь — тексты диа- 
логов. Кому-то нравится, когда текст 
появляется прямо над головой персона- 
жа, как это было в Ultima, а кто-то пред- 
почитает читать диалоги в специальном 
окне по примеру EverQuest. Чтобы не 
ломать себе голову и не проводить все- 
мирного референдума. разработчики 
попросту реализовали в игре обе эти 
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системы — каждый может выбрать для себя вариант 
по душе, Окно диалогов, кстати, можно разделить на 
две части — непосредственно сам разговор и инфор- 
мационные сообщения. При желании второе окно 
можно просто отключить. Все окна, кстати, являют- 
ся прозрачными и не закрывают обзора. 


Общение между игроками также упрощено до преде- 
ла. Рядом с каждым сообщением в окне диалогов 
или над головой персонажа имеется миниатюрный 
портрет. Если вы желаете отправить сообщение ка- 
кому-то определенному игроку, достаточно лишь 
щелкнуть мышкой по его портрету — и можно наби- 
рать текст. Конечно, имеется полный набор часто 
употребляемых фраз, которым присвоены короткие 
номера. В горячке боя гораздо удобнее нажать, к 
примеру, «1» вместо того чтобы долго вводить: 
«Атакуй моего противника». А еще удобнее просто 
говорить с другими игроками — специальная систе- 
ма голосового общения как раз находится в стадии 
разработки. 


Конечно, не мультиплейером единым жив человек. В 
режиме одиночной игры нам помогает партия МРС. В 
отличие от Baldur's Gate мы не можем полностью уп- 
равлять ими — мы лишь отдаем приказ, к примеру, 


Впрочем, никто не мешает нам создать свой соб- 
ственный мир — в этом, кстати, и заключается один 
из главных козырей игры. Мы можем создавать прак- 
тически любые локации и соединять их друг с дру- 
гом — причем разработчики уже доказали, что про- 
цесс творения в Neverwinter Nights прост как никог- 
да. На наших глазах буквально за пару минут было 
создано подземелье, большой замок в центре, ров, 
мосты — и вот наш персонаж уже ходит по только 


атаковать того или иного противника — а они сами 
выбирают, как это лучше сделать. В Neverwinter Nights 
будет порядка 200 монстров, созданных на основе 50 
базовых моделей, — некоторые из этих тварей весьма 
велики по размерам и выглядят при этом просто оча- 
ровательно. Из третьей редакции Dungeons & Dragons 
было придирчиво отобрано порядка 200 заклинаний, 
которыми мы сможем воспользоваться в игре. Предпо- 
лагается, что на прохождение единственной игровой 
кампании необходимо будет затратить от 60 до 100 
часов реального времени, что, в общем-то, является 
почти рекордом. В сюжетные детали разработчики 
предпочитают пока не вдаваться, известно только, что 
действие игры будет протекать в северном регионе 
Sword Coast на участке от Neverwinter до Luskan во 
время эпидемии чумы, причину возникновения кото- 
рой нам и предстоит отыскать. 


что сотворенному миру. Кстати, созидательный про- 
цесс не ограничивается одними лишь сооружениями 
и ландшафтами — мы также можем создавать свои 
собственные предметы, оружие, артефакты... Каж- 
дый мир будет действительно уникальным, и самое 
приятное заключается в том, что творить в 
Neverwinter Nights действительно просто. 


Ну а напоследок — самая приятная новость. Разра- 
ботчики не планируют взимать какую-либо плату с 
владельцев лицензионных версий игры за право иг- 
рать на специально выделенных для этого интерне- 
товских серверах. Релиз игры запланирован на вто- 
рой квартал 2001 года, и до этого времени мы пла- 
нируем еще не раз вернуться к разговору о ней. м 
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Tropico 
Создатели Railroad Tycoon 
ч.1 ич.2 смещают акценты. 


Все дороги ведут на курорт. 


Дмитрий ЭСТРИН 


Один мой знакомый (речь идет о моем 
дяде ;-)) — прим. глав. ред.) твердо уве 
в том, что он должен бь 
маленькой южно 
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авторов первых серий. 


Максим ЗАЯЦ 


Самая красивая и самая скучная игра столетия 
превратилась в трилогию. Правда, уже без участия 


Жанр квестов переживает сейчас нечто 
вроде очередного подъема. Никаких ше- 
девров, увы, но большинство игр вышло 
на хороший средний уровень, более то- 
го — они вновь стали появляться после 
долгого и продолжительного затишья, 
которое многие успели назвать гибелью жанра. По- 
жалуй, основной проблемой квестов во все времена 
было практически полное отсутствие replay ability. И 
в самом деле, игры с по-настоящему нелинейным 
сюжетом встречаются сейчас не чаще, чем снег ле- 
том, а переживать по несколько раз одни и те же со- 
бытия способны далеко не все. Именно это и приве- 
ло к кризису жанра: не каждый человек с радостью 
отсчитает пятьдесят кровно заработанных баксов за 
игру, которая — он точно знает — через два дня 
(или через две недели, в зависимости от способнос- 
тей) отправится пылиться на полку. В итоге квесты 
стало просто невыгодно производить, и разработчи- 
ки начали постепенно переключаться на другие, 
коммерчески более успешные жанры. Исключение, 
опять-таки, составили шедевры и раритеты — тот же 
Grim Fandango, например, доставляет радость одним 
фактом своего существования и отнюдь не застав- 
ляет жалеть о потраченных деньгах. Но исключе- 
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MYST>: EXILE 


Платформа: PC 

Жанр: adventure 

Издатель: Mattel Interactive 
Разработчик: Presto Studios 
Онлайн: http://www.myst3.com 
Дата выхода: весна 2001 


ния — они исключения и есть: игры такого уровня 
появляются совсем уж редко. 


Продолжения некогда знаменитых квестов — это от- 
дельная тема. Как правило они покупаются в первую 
очередь из уважения к «предку» в надежде вновь ис- 
пытать те самые чувства, которые заставляли ночи нап- 
ролет просиживать перед 14-дюймовым монитором 
386-го компьютера, восторгаясь непревзойденной гра- 
фикой, для всей полноты и великолепия которой хвата- 
ло — вот чудо! — всего лишь 256 цветов. И что самое 
удивительное — продолжения эти чаще всего оправды- 
вают возлагаемые на них надежды — нет-нет да и 
вспыхнет в душе ощущение восторга, возникающее 
лишь в том случае, когда проклятая головоломка, прег- 
раждавшая путь на следующий этап, внезапно решает- 
ся легко и изящно. Последним в череде удачных попы- 
ток возрождения старых серий был Gabriel Knight 3: 
Blood of the Sacred, Blood of the Damned. С момента вы- 
хода этой игры прошло уже довольно много времени... 
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слишком много, я бы сказал. Ha сегодняшний день са- 
мыми ожидаемыми проектами являются, пожалуй, Myst 
3: Exile и Grim Fandango 2. И если о последнем точно 
еще ничего не известно — вместо официального анон- 
са мы довольствуемся оговорками представителей 
Lucas Arts: «Вполне вероятно. А почему бы и нет?», — 
то в случае с Myst 3 все уже решено: он должен поя- 
виться на прилавках магазинов весной 2001 года. 


Правда, на этот раз у игры сменился разработчик. Соз- 
датель оригинального Myst и сиквела Riven, компания 
Суап предпочла перепоручить работу над этим проек- 
том Presto Studios — калифорнийской команде разра- 
ботчиков, известной нам по таким играм, как 
Journeyman и Star Trek: Hidden Evil, а также отметив- 
шейся при создании F13 — мультимедийного набора по 
мотивам произведений Стивена Кинга. Если забыть про 
последний тайтл, можно говорить о том, что некоторый 
опыт в создании игр жанра adventure у Presto Studios 
имеется. Они полны энтузиазма продолжать работу 
компании Суап и клятвенно обещают, что дух игры бу- 
дет сохранен и фанаты не заметят никакой разницы, а 
если и будут какие-то изменения, то только к лучшему. 
В Суап в свою очередь оптимистично говорят о том, что 
они едва ли смогли бы сделать лучший выбор. Сами они 
отнюдь не разочаровались в своем детище и не почили 
на лаврах — просто трудятся над проектом под назва- 
нием Myst Dimensions, и них не хватит ресурсов еще и 
на Myst 3: Exile. Myst Dimensions, выход которого ожи- 
дается уже в конце этого года, является попыткой 
представить вселенную Myst в трехмерной игре с по- 
мощью специально разработанного для этого случая 
движка. Судя по некоторым обмолвкам разработчиков 
(«сюжет игры будет во многом пересекаться с сюжетом 
оригинальной серии Myst» и т.д.), в итоге мы получим 
игру, имеющую к этой самой оригинальной серии весь- 
ма отдаленное отношение. Просто еще одна попытка 
выпустить новый продукт под известной торговой мар- 
кой ради увеличения продаж и рекламы. 


Но вернемся к Presto Studios. Несмотря на все опти- 
мистичные заявления, к анонсу игры на майской 


— 
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выставке в Лос-Анджелесе компания подготовилась 
из рук вон плохо: продемонстрированного журна- 
листам ролика и малочисленных скриншотов было 
отнюдь недостаточно для того, чтобы составить впе- 
чатление об игре. Сюжетно Myst: Exile является про- 
должением Riven. Однако теперь у нас появился HO- 
вый главный герой — его играет Брэд Дуриф (Brad 
Dourif, «Пролетая над гнездом кукушки», «Цвет но- 
чи»). Его родной мир был уничтожен 5итгиз`ом и 
Аспепаг`ом, сыновьями Атруса и Катерины. Желая 
отомстить семье Атруса, наш герой отправляется в 
долгое путешествие. Ему предстоит пройти через за- 
гадки и тайны пяти эпох и отыскать в итоге своего 
врага — в не самое удачное для того время. Как 
обычно, мы последуем за нашим героем и будем тра- 
тить долгие часы на разгадывание головоломок, ко- 
торыми буквально переполнена эта игра. 


Пока еще неизвестно, будут ли издавать Myst: Exile 
на , как это делали с Riven. Единственная неп- 
риятность, проистекающая из обладания пятью и 60- 
лее СО-дисками с игрой, заключается в TOM, что дис- 
ки эти необходимо постоянно менять. :) Разработчи- 
ки обещают новый улучшенный панорамный вид — 
мы сможем вращать головой на все 360 градусов (а 
это, наверное, больно) и любоваться красотами 
Myst: Exile. Судя по ролику и по скриншотам, 3 у 
игры не отнимешь. Нам остается только надеяться, 
что столь резкая смена команды разработчиков не 
повлияет на игру в негативном плане, что она поя- 
вится в срок и подарит нам немало приятных часов 
в волшебном мире Myst. Г] 


WarCraft Ill 


«Мы больше He Role-Playing Strategy». И это главный лозунг 
славных ребят из Blizzard на этом шоу. 


Максим ЗАЯЦ 


Warcraft 3 стал одним из самых больших 

сюрпризов, преподнесенных нам выстав- 

кой E3 и персонально компанией Blizzard. 

Не так уж много существует на свете раз- 

работчиков, которых мы можем без заз- 

PREVIEW рения совести причислить к основопо- 
ложникам жанра стратегий реального времени. 
Blizzard, вне сомнения, входит в этот узкий круг. Ком- 
пания, прославившаяся тем, что всегда выпускала на 
рынок абсолютно хитовые игры безупречного качес- 
тва, всегда отличалась некоторым традиционализмом. 
Именно поэтому анонс продолжения знаменитой се- 
рии Warcraft удивил многих. Внезапно основав новый 
жанр Role-Playing Strategy (новый, впрочем, лишь для 
тех, кто никогда не играл в «Аллодов» — но западным 
разработчикам позволительно не знать российские иг- 
ры... наверное), Blizzard решительно причислил к нему 
третью часть игры. Мнения разделились: кого-то эта 
идея оттолкнула — как так, не будет толпы орков?, ко- 
го-то наоборот заинтриговала. Неважно. Как пели не- 
безызвестные привидения замка Шпессарт в однои- 
менном фильме: «Важнее всего результат». А резуль- 
тат на сегодняшний день оказался самым что ни на ес- 
ть неожиданным... 


Blizzard любит удивлять общественность на выставках. 
Там ярко, шумно, весело, публика специфическая, и 
почти любые идеи проходят «на ура». В прошлом го- 
ду на ECTS все с нетерпением ждали анонса и спори- 
ли по поводу того, какая из стратегических серий бу- 
дет продолжена: фэнтезийная или космическая? В 
итоге больше повезло М/агсгай`у, но, как уже говори- 
лось выше, сама идея столь серьезной переориента- 
ции игры вызывала смешанные чувства. С тех пор 
прошло полгода. Казалось бы, уже и релиз не за гора- 


ми. Но вот наступила весна, а с ней и Electronic 
Entertainment Expo. Время новых надежд, анонсов и 
открытий. Blizzard не ударила лицом в грязь, объявив 
примерно следующее: «Мы тут посовещались и реши- 
ли все-таки делать стратегию. Так уж получилось. Ре- 
лиз, конечно, придется отложить, но никак не больше 
чем на год, может быть даже на полгода». Вот уж уди- 
вили так удивили... Что релиз был отложен — ну так 
это уже почти традиция, все привыкли как к дождю 
или заморозкам, внимания не обращают. Но чтобы вот 
так запросто менять курс целого проекта — это и в са- 
мом деле стало сюрпризом. Впрочем, сюрпризом до- 
вольно приятным. 


Протискиваясь сквозь толпу на стенде Blizzard к завет- 
ному компьютеру, я, признаться, испытывал некото- 
рое волнение. Как оказалось, напрасно. Нас ждал ста- 
рый добрый Warcraft, безмерно похорошевший, став- 
ший трехмерным, но все равно легко узнаваемый, а 
оттого еще больше любимый. Последовавший за этим 
час игры показал, что изменений имеется все-таки 
больше, чем показалось с первого взгляда, но боль- 
шинство из них — однозначно к лучшему. Ролевая сис- 
тема выразилась в ряде параметров, которыми обла- 
дает практически каждый из юнитов. Параметры эти 
растут по мере приобретения опыта, позволяя по дос- 
тоинству оценить прогресс того или иного бойца. Не- 
которые персонажи (их называют «героями») обла- 
дают способностью переносить предметы в inventory. 
Разнообразные кольца, браслеты, медальоны и посохи 
традиционно дают своему владельцу дополнительные 
способности: быструю регенерацию маны, например, 
или самолечение. 


Поскольку было окончательно и бесповоротно реше- 
но делать в первую очередь все-таки стратегию, 
разработчики решили пересмотреть планируемый 
лимит юнитов, способных единовременно находить- 
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ся под нашим командованием. Сейчас называется 
цифра 75 — поменьше, чем в Starcraft, но в общем- 
то, тоже неплохо. Большие отряды довольно грамот- 
но ведут себя при передвижении на местности и в 
бою; отдельные недостатки, наподобие намертво 
застрявших возле моста или за зданием юнитов, 
можно списать на недоработки альфа-версии, кото- 
рые непременно будут исправлены в дальнейшем. 


Из заявленных пяти рас на сегодняшний день пред- 
ставлены только четыре: орки, люди, демоны и не- 
ЖИТЬ. Орки сильны в рукопашном бою, но за послед- 
нее время их шаманы серьезно поднаторели и в ма- 
гии. Технологически развитая раса людей более по- 
лагается на сталь оружия и доспехов, а также на соб- 
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ственные машины. Огненный Легион демонов сра- 
жается в основном посредством магии, в которой они 
достигли небывалых высот. Наконец, четвертая раса 
— нежить — является, пожалуй, самой необычной из 
всех. В отличие от орков и людей, у нежити может 
быть только один город на карте. Кому-то это может 
показаться большим минусом — как так, нельзя прод- 
винуться вперед и закрепиться на новом месте? — но 
если подумать хорошенько, приходишь к мысли, что 
нежити это не очень-то и нужно. Почему? Ну, хотя бы 
потому, что им не нужно добывать золото для произ- 


водства новых юнитов. Все 
ресурсы, необходимые не- 
жити, представляют собой 
тела и ману. Юниты соз- 
даются посредством закля- 
TUM, оживляющих покойни- 
ков, после чего некоторые 
из них смогут не только 
воевать самостоятельно, но 
и соединяться друг с дру- 
гом, образуя новых существ 
(последняя способность все 
еще находится в стадии об- 
суждения). В любом случае, 
основным недостатком не- 
жити является зависимость 
от наличия мертвых тел: 
есть покойники — есть но- 
вые юниты, нет покойников 
— вармии бардак и корруп- 
ция. Города нежити также 
непохожи на города других 
рас — зданий имеется всего 
несколько, а вместо них об- 
ретаются большие и слож- 
ные заклинания, позволяю- 
щие создавать различных юнитов. Причем заклина- 
ния эти существуют не просто в виде эфемерной 
кнопки на панели управления, нет, они предстают на 
экране в виде туманных облаков, воронок и прочих 
световых эффектов — то же здание, между нами го- 
воря, разве что исчезнуть может. 


Что бы ни говорили любители заковыристых кампаний, 
multiplayer был, есть и остается одним из самых боль- 
ших удовольствий, которые только может дать RTS. Ни- 
когда компьютерный интеллект не сравнится с живым 
противником, никогда не научится выстраивать ге- 
ниальные комбинации и сразу же допускать глупейшие 
ошибки, переживать из-за поражений и неистово радо- 
ваться победам. Разработчики превосходно усвоили это 
нехитрое правило и предпочитают сперва отлаживать 
работу игры в мультиплейерных баталиях, и уж потом 
заниматься сочинением достойного сингла им подстать. 
Но подробности этого процесса, увы, пока что держат- 
ся в тайне, Известно лишь, что Warcraft 3 будет поддер- 
живаться на сервере Battle.net (в чем, собственно, ник- 
то и не сомневался), и серьезный упор в игре будет сде- 
лан на различные соорегай\е-режимы. 
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В заключение хотелось бы сказать пару слов о гра- 
фике. Впрочем, о чем тут говорить: достаточно 
взглянуть на скриншоты для того чтобы убедиться в 
ее высочайшем качестве. Отдельного упоминания 
заслуживает разве что анимация юнитов — плавная, 
естественная, множество движений незаметно пере- 
ходят одно в другое, формируя неповторимый образ 
каждого существа. Воины теперь стали большой цен- 
ностью, и наверно именно поэтому по каждому сра- 
жению можно снимать отдельный фильм — так дол- 
го и красиво оно протекает. Рыцарь отбивается ме- 
чом от наседающей толпы гоблинов, пропускает 
удар, отступает, затем пытается перейти в контрата- 
ку — и все это может продолжаться чуть ли не це- 
лую минуту. Красиво, стильно, неспешно — совсем 
как в жизни, если бы сейчас существовали рыцари и 
гоблины. Из неудачных моментов стоит отметить 
лишь разрушение зданий: подрубленная мечами ры- 
царей башня сперва начинает гореть (избавиться от 
этого, похоже, не удастся никогда), а затем плавно 
тонет в каменистой земле, не оставляя ничего на по- 
верхности. Аккуратно, гигиенично и абсолютно не- 
реально. Впрочем, к моменту релиза все эти детали 
могут быть многократно изменены и исправлены. 


И вновь все поклонники серии и просто люди, ждав- 
шие выхода Warcraft 3, разделились на два лагеря. 
Одни радуются тому, что стратегия все же осталась 
стратегией, другие расстраиваются из-за того, что 
ролевых элементов в продемонстрированной на ЕЗ 
демо-версии насчитывалось почти столько же, 
сколько и в Му`е... Всем не угодишь. Я со своей 
стороны рад возвращению игры к истокам жанра. 
Экспериментировать с гибридами можно и на чем- 
нибудь менее любимом и уважаемом. В конце кон- 
цов, никто не пытается добавить в новый Myst эле- 
менты action или сделать Quake 4 пошаговым. Ha ce- 
годняшний день можно констатировать следующее: 
игра несказанно похорошела, обрела массу новых 
достоинств, в число которых входят новые расы, ве- 
ликолепная графика и те же ролевые элементы — в 
разумных пределах, разумеется. Замеченные недос- 
татки не заслуживают того, чтобы всерьез обсуж- 
дать их на столь ранней стадии разработки. В целом 
прогноз крайне благоприятный. Warcraft возвра- 
щается, и я не без внутреннего удовлетворения 
вновь ставлю «RTS» в графе «Жанр». 


C&CE 


Вселенная Command & Conquer 
доросла до полноценного 
игрового суперсериала. 
А раз так, хватит сидеть в 
пределах одного жанра. 


Вячеслав НАЗАРОВ 


Кто-то сел на электрический стул, 
Кто-то — за праздничный стол, 
Кому-то стакан гарантировал жизнь, 
Кого-то не спас укол, 

Кто-то шепчет: «Люблю тебя!» 
Кто-то строчит донос, 

Кто-то идет под венец, 

Кого-то ведут на допрос. 


К.Кинчев «Новая кровь» 


Недавно волею судеб мне пришлось 
решать одну очень серьезную задачу. 
Условия ее были таковы: из пункта Ав 
пункт Б по одноколейной железной 
дороге со скоростью 166 км/час вые- 
UAE хал состав с высокотоксичным сырьем 
для напитка «Кола-Лока». В то же время навстречу 
ему со скоростью 99,(9) км/час отправился пасса- 
жирский поезд с детьми-инвалидами, направлявши- 
мися на турнир по бодибилдингу, и хором «Мальчи- 
ки-дистрофики», собиравшимися выступить в фи- 
нале конкурса «В последний путь». Длина 
маршрута составляет 531,8 км по данным Госком- 
стата и 666 км по информации гватемальской раз- 
ведки. Поезда благополучно преодолели расстояние 
и прибыли каждый в свой пункт. Вопрос: почему, при 
известном условии об одноколейности дороги, поезда 
не столкнулись? Долго размышляя над этим, я пришел 
к выводу, что ответ здесь может быть только один: не 
судьба. Вообще, эта капризная дама очень здорово опре- 
деляет всю нашу жизнь. Кто-то попадает в число ее фаво- 
ритов и живет как у Христа за пазухой, несмотря на тесно- 
Ту иповышенную влажность в этом месте. Кому-то «везет» 
меньше, что выливается в периодические неприятности, 
которые могут быть связаны с чем угодно. От благосклон- 
ности Судьбы-индейки зависит то, какой окажется жизнь 
буквально любого дела. Касается это и игровой индустрии. 
Внынешнем году на E3 было представлено огромное коли- 
чество самых разнообразных проектов. В их числе оказа- 
лась и игра Command & Conquer: Renegade, с помощью ко- 
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a другие жанры. Удастся ли им это? 
Науке, а также нам, это неизвестно. 
Но если судить по тому, что было 
представлено на прошедшей E3, 
шанс у знаменитых разработчиков 
есть. 


a q ИСТОРШЯРЕНЕГАТА 


Несмотря на то, что в C&C; 
Renegade внимание игроков будет концентрироваться на 
жестком action’e вместо хорошо знакомой любителям се- 
риала стратегии, игра остается буквально пропитанной 
духом Command & Conquer. В этом могли убедиться все 
гости E3, а теперь такая возможность появилась и у вас. 
В новом проекте нам вновь придется наблюдать и учас- 
твовать в выяснении отношений между GDI (Global 
Defense Initiative) и Братством NOD (Brotherhood of NOD). 
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Платформа: РС 
Жанр: 3D-action 
Издатель: EA Games - 
Разработчик: Westwood Studios A 
Онлайн: http://www.westwood.com | 
Дата выхода: IV квартал 2000 — I квартал 2001 


Разве что вместо того, чтобы возглавить огромные тан- 
ковые армады, игроки будут вынуждены ограничиться 
одной боевой единицей. Зато какой! В C&C: Renegade 
виртуальные бойцы превратятся в отважного солдата 
Ника Паркера (не путать с одноименной моделью ручки 
Parker!). Ветераны игрового фронта наверняка помнят 
этого героя. В оригинальной Command & Conquer rocno- 
дин Паркер играл роль Рэмбо и Терминатора в одном ли- 
це, выполняя самые опасные задания для GDI. Господа- 
разработчики даже продемонстрировали на ЕЗ арсенал, 
с помощью которого ему это удавалось. Особой популяр- 
ностью у посетителей пользовалась взрывчатка C4, кото- 
рую они с радостью растаскивали на сувениры. Впрочем, 
как потом выяснилось, коварные вествудовцы впаривали 
доверчивым гостям обыкновенный пластид. 


К сожалению, на выставке так и не был оглашен сюжет 
грядущей игры. Разработчики ограничились рассказом о 
том, что будет происходить в C&C: Renegade «в принци- 
пе и в целом». Все события станут вертеться вокруг по- 
хищения доктора Игнатио Мебиуса, работающего на 
GDI. Этот ученый муж сумел отличиться своими откры- 
тиями не только в области изучения свойств тибериума 
(главный ресурс во всех С&С), но и в таких научных дис- 
циплинах, как физика, генетика и химия. Как полагают 
представители Westwood Studios, присутствовавшие на 
ЕЗ, ученого похитила организация «Черная рука», наз- 
ванная так в честь одного из героев детских страшилок. 
Не мудрствуя лукаво, руководство GDI вызвало из отпус- 
ка своего лучшего бойца Ника «Погромщика» Паркера, 


дабы поручить ему миссию по спасению доктора Мебиу- 
са. Не привыкший отказываться от таких подарков судь- 
бы бравый коммандос ринулся в бой. Во время поисков 
Ник Паркер раскроет хитросплетенную сеть секретных 
экспериментов, курирует которые ни кто иной, как ста- 
рый добрый предводитель террористов Кэйн. И несмот- 
ря на то, что на выставке было объявлено, что в С&С: 
Renegade непосредственно этот персонаж все-таки не 
появится, его присутствие будет ощущаться на протяже- 
нии всей игры. 


ИМЯ, СЕСТРАМЯ! 


Во время выставки на стенде C&C: Renegade было про- 
демонстрировано то, каким образом будет развиваться 
сюжетная линия нового приключения. В отличии от всех 
предыдущих проектов, в названии которых красовались 
слова Command & Conquer, ролики-заставки в игре соз- 
даются на ее собственном движке. Во время этих сцен 
Ник Паркер станет общаться с великим множеством пер- 
сонажей. Среди них такие монстры виртуальных Вселен- 
ных, как генерал Рэйвшоу — хладнокровный злодей, воз- 
главляющий службу разведки NOD; Мендоза — наемный 
убийца, работающий на NOD в той же должности, кото- 
рую занимает Паркер в GDI, и многие другие. 


ДВИГАТЕЛЬЛЛЯ ОТСТУПНИКА 


Как было давно известно, в C&C; Renegade игроки будут 
вынуждены наслаждаться видом от третьего лица. Одна- 
KO то, каким на самом деле окажется этот самый вид, 
стало ясно лишь на нынешней ЕЗ. Стоит сразу отметить, 
что движок, на котором создается игра, является плодом 
труда целой армии программистов и пока еще не успел 
дискредитировать себя ни в одном проекте. В той версии 
C&C: Renegade, которая демонстрировалась на выстав- 
ке, была продемонстрирована работа системы динами- 
ческого цветного освещения. Также некоторые зрители 
чуть не пострадали от теней, падающих от всех предме- 
тов, принимающих участие в игровых событиях. Впро- 
чем, их спасло то, что в бета-версии игры, представлен- 
ной на ЕЗ, тени весили гораздо меньше, нежели они бу- 
дут весить в окончательном релизе. К сожалению, все 
эти эффекты невозможно передать через обыкновенные 
скриншоты, которые вы можете наблюдать на наших 


страницах. Но даже они могут дать представление о том, 
какая графика встретит нас в C&C: Renegade. Очевидно, 
что она будет достойна того, чтобы продолжить дело 
Command & Conquer в новом тысячелетии. 


ДПУМАТЬИЛИ СТРЕЛЯТЬ? 


Несмотря на то, что сами разработчики называют 
свой новый проект ЗО-асЧоп-игрой, в C&C: Renegade 
в достаточном количестве будут присутствовать и 
тактические элементы. Так, на ЕЗ было продемон- 
стрировано несколько ситуаций, в которых шевеле- 
ние извилинами оказывается полезней шевеления 
пальца на спусковом крючке какой-нибудь гаубицы. 
Например, если взорвать вражескую энергетическую 
станцию, то это позволит беспрепятственно прогули- 
ваться между Обелисками Света — без необходимого 
количества энергии эти лазерные пушки превращают- 
ся в бесполезный металлолом. Также уничтожение 
систем ПВО позволяет надеяться на то, что хоть ка- 


кой-нибудь пилот авиации СОТ решится оказать по- 
мощь героическому коммандос. Впрочем, нормальные 
герои смогут не отвлекаться на подобную ерунду и 
смело крошить всех попадающихся под руку вражес- 
ких солдат в мелкий винегрет. Надо сказать, что по- 
добной линии поведения на ЕЗ придерживалось боль- 
шинство игроков, которые пробовали свои силы в де- 
мо-версии C&C; Renegade. 


Безусловно, данный проект Westwood Studios, nepe- 
мещающий игроков в самый центр событий, развора- 
чивающихся во Вселенной Command & Conquer, зас- 
луживает самого пристального внимания. Ведь когда 
еще представится возможность самому босиком по- 
бегать по полю тибериума, собирая букеты василь- 
ков-мутантов и срывая арбузы с окрестных елок? Ос- 
тается только надеяться, что Судьба благосклонно 
отнесется к новой игре, и она все же выйдет в срок 
и именно в таком виде, в каком нам обещают разра- 
ботчики. 
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Стильный 3D-Action Ha 
новом мощном движке 
LithTech2 демонстрирует 
свои лучшие качества. 


Максим ЗАЯЦ 


«Социальная роль самцов здесь нас- 
только принижена, что даже самая сла- 
бая самка стоит над ними.» 


Из телепередачи «В мире животных» 
PREVIEW 


Объяснимся на берегу. Несмотря на столь знакомое 
название, игра не имеет ничего общего с джеймсбон- 
довской серией, кроме, разве что, общей идеи борь- 
бы с терроризмом. На этом сходство заканчивается. К 
подобного рода шпионским приключениям невозмож- 
но относиться серьезно, и разработчики постарались 
добавить в № One Lives Forever побольше юмора. 
Это, конечно, еще не Остин Пауэрс, но уже и не клас- 
сический Джеймс Бонд. Знакомьтесь: секретный агент 
Кейт Арчер (Cate Archer) — очаровательная сотрудни- 
ца международного агентства по борьбе с террориз- 
mom UNITY. Помещать эту девушку в одну клетку с 
гремучей змеей категорически не рекомендуется — 
змейку жалко. В роли плохих парней выступает тер- 
рористическая организация Н.А.В.М., с которой, соб- 
ственно, нам и предстоит бороться с применением 60- 


гатого огнестрельного и шпионского арсенала. 


Платформа: PC, PS2 

Жанр: action 

Издатель: Fox Interactive 
Разработчик: Monolith 

Онлайн: http://www.the-operative.com 
Дата выхода: октябрь 2000 


Немного истории. Кейт Арчер родилась в Шотландии 
в 1942 году. Она весьма неохотно появилась на свет 
ранним мартовским утром после почти двадцатича- 
совых попыток всего персонала небольшого окруж- 
ного госпиталя помочь ей родиться. Мать Кейт, от- 
личавшаяся довольно хрупким телосложением, так и 
не смогла оправиться после родов и умерла три не- 
дели спустя. Детство будущей агентессы UNITY мож- 
но считать вполне безоблачным — умная и энергич- 
ная девочка была признанным лидером в любой ком- 
пании, увлекалась охотой и вер- 

ховой ездой и очень любила 


` 


Страна MIFP ® #12(69) ® Июнь 2000 


NOONE LIVESFOREVER 


своего папочку. Тот, впрочем, не оправдал ее ожи- 
даний и, окончательно разорившись, в мае 1956 го- 
да пустил себе пулю в лоб. С этого момента нача- 
лись странствия Кейт по приютам. Постепенно ста- 
новясь жесткой и неуправляемой, она нигде не за- 
держивалась надолго. Вскоре Кейт начала промыш- 
лять воровством — для того чтобы добыть средства 
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к существованию и просто потому, что 
ей это нравилось. В течение следующих 
нескольких лет из нищей бродяжки она 
превратилась в преуспевающую моло- 
дую воровку. Деньги всегда оставались 
для нее на втором плане, главным были 
азарт и возбуждение, охватывавшие ее 
каждый раз при совершении удачной 
кражи. Тем не менее она никогда не 
грабила бедняков — это было для нее, 
если хотите, принципом. В 1958 году 
жизнь Кейт вновь круто свернула с на- 
катанной колеи. Все шло как обычно, и 
этот бумажник, казалось, сам просился 
в руки — но незнакомец внезапно ловко 
схватил ее за руку и строго отчитал де- 
вушку. Ей удалось вырваться и убежать, 
прихватив его часы... но в них был 
вмонтирован поисковый маячок, по ко- 
торому ее нашли. Незнакомец — агент 
международной организации по борьбе 
с терроризмом Bruno Lawrie — должным 
образом оценил талант и бесстрашие 
девушки и предложил ей работать на 


UNITY. Здесь она получила то, что любила больше 
всего — постоянные азарт и риск. 


События игры разворачиваются в 1967 году. Девять 
лет прошло с момента начала работы Кейт Арчер в 
UNITY. За это время она успела стать полноправным 
агентом, опытным и безжалостным — но вместе с 
тем осталась чертовски привлекательной девушкой. 
№ One Lives Forever будет состоять из пятнадцати 
гигантских (в смысле очень больших, огромных) эпи- 
зодов, каждый из которых разбит на уровни — всего 
более 60 стандартных игровых миссий. Я сказал 
«стандартных»? Пардон, оговорился. Кейт борется с 
коварными происками H.A.R.M. во всех уголках зем- 
ного шара — от Англии до Карибских островов, от 
Германии до Марокко — а «стандартная миссия» в 
представлении компании Monolith выглядит прибли- 
зительно следующим образом... Самолет падает на 
землю со всей грацией и изяществом птицы питуп, 
которой внезапно откусили хвост и оторвали 
крылья. Прикинув скорость, мы понимаем, что по- 
садка состоится уже очень скоро и едва ли она будет 
мягкой — у самолета начисто отсутствует хвостовой 
отсек. Но это еще не самое паршивое: какой-то мер- 


завец на наших глазах выпрыгивает наружу, прихва- 
тив с собой последний парашют. Э-эх, придется по- 
мирать молодой и красивой — прихватив с собой 
чей-то бесхозный автомат, мы вываливаемся из па- 
дающего самолета. А красота-то вокруг какая... Вни- 
зу до самого горизонта простираются леса и поля, 
вокруг порхают птички. Единственное, что напря- 
гает — скорость, с которой приближается земля. На- 
до что-то делать... Ага! Внизу виднеются купола па- 
рашютов. Если удастся приземлиться на один из них, 
можно считать себя заново 
родившейся. Эй, а кто это 
там стреляет? Со вздохом 
достаем автомат и начинаем 
выводить в расход неосто- 
рожно оказавшихся побли- 
зости парашютистов (жаль, 
нельзя подстрелить еще и 
птичек — я потратил на мер- 
зких тварей пол-обоймы, а 
им хоть бы хны...). Наконец, 
с врагами покончено. Отняв 
у последнего из них пара- 
шют, мы благополучно при- 
земляемся на крышу какого- 
то дома. Нас ждет увлека- 
тельная пешая прогулка по 
окрестностям в поисках ка- 
кого-нибудь бесхозного 
джипа... 


Пришла пора сказать пару 
слов о графике. No One Lives 
Forever предстоит стать пер- 
вым творение Monolith, в ко- 
тором будет использован 
LithTech engine версии 2,5 
(Sanity делается на основе 
LT 1,5). Что это означает? 
Разработчики не спали по 
ночам и выпивали галлоны 
черного кофе, стремясь до- 
вести существующий дви- 
жок до полного совершен- 
ства. В результате мы полу- 
чаем поддержку моря различных объектов (включая 
разнообразный транспорт), улучшенную скелетную 
анимацию, а следовательно, более плавные и естес- 
твенные движения персонажей, и новую систему ге- 
нерации ландшафтов, позволившую существенно по- 
высить уровень детализации и использовать в игре 
огромные открытые пространства. Причем наслаж- 
даться всей этой красотой смогут не только владель- 
цы РС — в начале 2001 года № One Lives Forever бу- 
дет портирована на PlayStation 2. 


Команда, создавшая для Hac Shogo: Mobile Armor 
Division, не покладая рук трудится для того, чтобы 
повторить успех нинтендовского GoldenEye. Стремле- 
ние крайне похвальное, по крайней мере у них есть 
для этого все шансы. Единственный уровень, проде- 
монстрированный на ЕЗ в Лос-Анджелесе, послужил 
приманкой, благополучно проглоченной тысячами по- 
сетителей выставки, которые теперь будут с нетерпе- 
нием дожидаться релиза. Пропустить событие такого 
масштаба едва ли возможно, но на всякий случай я 
делаю пометку в настольном календаре: «Октябрь 
2000, Кейт Арчер, Марокко». See you there! 


E> e ELECTRONIC 


Giants: Citizen Kabuto 


Что успели создатели МОК за последние два года. Те два года, что мы ждем их суперигру. 


Максим ЗАЯЦ 


Giants: Citizen Kabuto — пример ГИГАНТского 
долгостроя, разрабатываемого в недрах 
Interplay командой Planet Moon Studios. Nep- 
вое preview по этой игре появилось в нашем 
журнале еще в сентябре 1998-го, то есть 
почти два года назад. Время шло, игра хоро- 
щела не по дням, а по часам, но при этом совсем не торо- 
пилась выходить на финишную прямую. Казалось, пройдет 
еще два года, затем еще два, мы по-прежнему будем вос- 
торгаться и ждать, а Giants так и останется светлой, но, 
увы, недостижимой мечтой. Однако свет в конце туннеля, 
похоже, все-таки забрезжил: представленная на ЕЗ 2000 
версия кажется вполне законченной и играбельной, а раз- 
работчики полны самых радужных надежд (как всегда) и с 
воодушевлением говорят о том, что непременно закончат 
Гигантов к четвертому кварталу этого года (и это уже что- 
то новое). 


(Сюжет игры базируется на противостоянии трех рас, сра- 
жающихся друг с другом за господство над этаким райским 
мирком, места для всех в котором, увы, не хватает. То ес- 
ть поначалу рас было две: Sea Reapers и Meccaryns, но за- 
тем Sea Reapers создали обаятельнейших чудищ Kabuto и 
почему-то решили, что те будут сражаться на их стороне 
против ненавистных врагов. Kabuto, поразмыслив немного, 
пришли к выводу, что гораздо веселее крушить все вокруг 
самостоятельно, не подчиняясь ничьим приказам, и обра- 
зовали таким образом третью воюющую сторону. И с ни- 
ми, разумеется, пришлось считаться — попробуйте поспо- 
рить с огромным монстром, вооруженным острейшими 3y- 
бами и когтями и укрытым с головы до ног надежной бро- 
ней. Впрочем, одна уязвимая точка у него все-таки есть. 
Располагается она на... чуть ниже пояса, и нанесенные в 
эту область удары весьма болезненны для гиганта. Другой 
дело, не слишком много найдется смельчаков, готовых по- 
дойти к Kabuto настолько близко, чтобы обидеть его по- 
добным образом. 


Полной противоположностью Kabuto является paca Sea 
Reapers, нимфоподобных морских обитателей определен- 


ЕХРО 


но женского пола. Они умеют летать, они используют свою 
ментальную энергию (или магию — называйте как хотите) 
для того чтобы созидать и разрушать. К созидательному 
моменту, помимо различных построек, относятся разве что 
Kabuto... но это творение едва ли можно назвать самым 
удачным для Sea Reapers. Ну а поскольку раса находится в 
состоянии войны, разрушительные способности, разумеет- 
ся, превалируют. Хрупкие нимфы запросто способны выз- 
вать тайфун, уничтожающий на своем пути целые поселе- 
ния, засыпать внушительную территорию градинами тако- 
го размера, что не поздоровится и Kabuto, да и лук, с ко- 
торым они не расстаются, представляет в их руках весьма 
грозное оружие... Слабые в ближнем бою, Sea Reapers 
выигрывают за счет своей скорости и дистанционных атак. 


Meccaryns определенно придутся по душе любителям клас- 
сического action. Технологически развитая раса, солдаты 
которой используют в качестве дипломатических аргумен- 
тов пистолеты/автоматы/винтовки/бомбы/гранатометы, 
устраивают засады с помощью генераторов маскирующего 
поля и перелетают с места на место на маленьких верто- 
летах-гирокоптерах — она вносит в фантасмагорический 
мир Гигантов нотку чего-то знакомого и душевного, оста- 
ваясь вместе с тем весьма оригинальной по сути. 


Бок о бок с воинственными гигантами живут еще и впол- 
не мирные существа — Smarties... Кто они, собственно, 
такие и откуда взялись? Оказывается, маленьких умни- 
ков можно считать коренными обитателями острова. Ра- 
са тихих добродушных земледельцев, одинаково хоро- 
шо относящихся ко всем своим соседям и абсолютно 
неспособных к насилию. Эта благостная традиция су- 
ществует у них с тех незапамятных времен, когда один 
из умников изготовил из подручных средств пистолет и 
перебил половину своих соплеменников, волей-неволей 
сделав оставшихся в живых заядлыми пацифистами. 


Платформа: РС 
Жанр: action/strategy 

Издатель: Interplay 

Разработчик: Planet Moon Studios 
Онлайн: hit ffeen interplay. comfoiants 
Дата выхода: осень-зима 2000 


GIATS: KABUTO 


Впрочем, за соответствующую плату они с радо - м, 
готовят для вас любое оружие... вот только сами из не 
го стрелять не будут, и не просите. А потому гиганты, не 
стесняясь, используют Smarties в своих целях — как ра- 
бочую силу и даже, пардон, как пищу. Так оно с мирны- 
ми маленькими существами обычно и бывает. 


# 
В первую очередь Giants ко mao жанру 
action, но и элементы о м акже присут- 
ствуют, не настолько, конечно, чтобы отодвинуть action на 
второй план, но вполне достаточно для того чтобы всерьез 


026 


Страна ГР ® #12(69) ® Июнь 2000 


4 
i 


414 


E> e ELECTRONICEN7ERTAINMENT EXPO 


Ground Control 


GROUND CONTROL 


Несмотря на почти полное отсутствие Ha ЕЗ стратегических проектов, Ground Control 
преподнес немало приятных сюрпризов. 


Сергей ДАРЕГАЛИН 


Вспомнишь теплым словом трехмерную стра- 
тегию — она к тебе и явится. Так и есть, ед- 
ва-едва мы наигрались в стильную и дина- 
мичную «Землю 2150», как ей на смену спе- 
шит новая трехмерная от «А» до «Я» страте- 
гия. Тоже будущее. Тоже катаклизмы. Тоже 
нехватка ресурсов... Вот только годом ошиблись и скакну- 
ли сразу в двадцать пятый век. 


ФОРМАЛЬНО, 


PREVIEW 


ФОРМАЛЬНО 


(Сюжет игры формален. Он служит единственной цели — 
быть. Какая же игра без сюжета, верно? Вот и у Ground 
Control есть сюжет. Сейчас расскажу — какой. 


Время действа — начало двадцать пятого столетия, если 
быть точным, то 2419 год, Все плохо. Ресурсов — нет и не 
предвидится, узурпаторы давят на психику, а воздух ста- 
новится все ядовитее и ядовитее. Но выход найден — ко- 


hh 


i 
he 


_ Платформа: PC 
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лонизация новой планеты Кид 7B, которая по всем пара- 
метрам подходит на роль кандидата для новой обители 
для человечества. Впрочем, нет — не по всем. Был зава- 
лен количественный тест — одной планеты для двух кон- 
курентов явно недостаточно. 


Конкуренты. Двое. Ненавидят. Очень. Первый блок — 
Crayven Industries, классический представитель интенсив- 
ного пути развития цивилизации, опирающийся на прове- 
ренные технологии и пропагандирующий девиз «Танки 
грязи не боятся». Блок номер два — религиозное общес- 
тво Order of the Dawn выглядит более продвинутым и вы- 
сокотехнологичным. Их девиз — «Сами дураки...». 


Но отбросим иронию — издеваться над сценариями RTS 
слишком легкий хлеб. Поэтому просто подытожим все вы- 
шесказанное единственной фразой — жестокая конкурен- 
ция в конечном объеме, Все. 
ДОЛОМ з 
И ДОЛОШ! 
Ground Control начисто лишен экономической части. Вооб- 


ще. В игре не существует такого понятия, как ресурсы, и 
ужтем более нет нуднятины в духе «технологический цикл 


обработки сырья с последующей перегонкой в чистый 
спирт и обмена последнего на свежие людские резервы». 
Только бой. Риге combat, с позволения сказать. 


Теперь о том, как эта концепция реализована. Пер- 
вичную информацию вы получаете из брифингов, за- 
тем разрабатываете план предстоящей операции, 
указывая места дислокации подразделений, после 
чего начинаете работу с кадрами. Хитрость в том, что 


взять с собой на миссию можно только четыре отря- 
да, а, следовательно, процесс предварительной эки- 
пировки является очень и очень важным. Ведь раз- 
нообразие заданий подразумевает и разнообразие 
применяемых техсредств вкупе с тактическими прие- 
мами: где-то полезнее окажутся быстроходные уста- 
новки с легкой броней, а где-то — тяжелые машины, 
способные выдержать самый интенсивный огонь. Все 
зависит от ситуации и поставленной задачи. 


Вся кутерьма с переименованием проекта и сменой издате- 
ля давно позади, и судьба проекта уже практически полнос- 
тью предопределена. Если не будет форс-мажоров и вселен- 
ских катаклизмов, то игра появится в продаже этим летом. 
...Но когда-то все было иначе. Релиз был намечен на Рождес- 
тво 1999 года, сама игра носила название «Genesis: Арепап 
7», а издателем проекта была... компания Electronic Arts. Вот 
любопытный такой расклад. Кстати, интересно, почему ЕА 
отказались от финансирования и издания проекта? 
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Чтобы максимально «индивидуализировать» подразде- 
ления, разработчики использовали ряд проверенных 
временем клише. Во-первых, каждый тип юнитов наде- 
лен собственным уникальным голосом; больше того, 
предусмотрено огромное количество рапортов и реплик 
для широчайшего спектра ситуаций. Например, при 
значительном численном превосходстве противника 
подразделение заорет благим матом, мол, спасайте, 
братишки, а если же враг явно проигрывает, то вместо 
крика о помощи прозвучит злорадно-торжествующий 
вопль. Во-вторых, введены характеристики для всех 
без исключения юнитов, среди которых есть и боевой 
опыт. Разумеется, от миссии к миссии зеленые новоб- 
ранцы постепенно будут превращаться в матерых сол- 
дафонов, становясь все более опасными в бою. В- 
третьих, для подразделений предусмотрены отсеки для 
дополнительного оборудования. Например, юнит, эки- 
пированный cloaking device, станет невидимым для ра- 
даров противника, а added punch существенно увели- 
чит огневые возможности подразделения. 


Все это означает, что Ground Control до некоторой 
степени будет похож на Х-СОМ, с поправкой на трех- 
мерность тактической миссии. Кстати, сами разра- 
ботчики позиционируют свою игру именно как 
squad-based, т.е. в вольном переводе — ориентиро- 
ванной на тактические действия отрядов. 
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GROUND CONTROL 


Среди всего многообразия юнитов (а их почти по полтора десятка видов на 
каждую сторону) одно боевое подразделение стоит особняком. Это Соттапа 
АРС или Мобильный Командный Центр, являющийся... хмм... ну, скажем, воп- 
лощением игрока на поле брани. Миссия сразу считается проваленной, как 
только этот Командный Центр будет уничтожен. 


Признаться, и эта идея не нова. Взять хотя бы тот же Total Annihilation, где был 
замечательный Commander, способный подчас чуть ли не в одиночку решить 
исход сражения... Однако наш Command АРС отличается от этого боевого ис- 
полина. Дело в том, что Командный Центр — гражданское подразделение! Дру- 
гими словами, он не только не будет воевать, но и сам потребует защиты. 
Правда, польза от АРС есть и не малая — он поможет осуществлять перевозку 
пехоты, а также осуществлять ремонт боевых подразделений в условиях, близ- 
ких к полевым. 


Как было предписано сюжетом, боевые действия развернутся на планете Krig 
7В, которая, похоже, обладает достаточно экстремальным климатом — боль- 
шинство миссий Ground Control будут происходить либо на заснеженных плато, 
либо на пустынных песочных равнинах. Графическое ядро — кстати, полностью 
оригинальная разработка — демонстрирует достаточно приятную картину, хо- 
тя и несколько однообразную. Впрочем, последнее касается скорее дизайне- 
ров, нежели программистов. Но в целом, повторюсь, все выполнено достаточ- 
но приятно — возьмите хотя бы фирменный эффект солнечного блика... 


Но вернемся к миссии. Если вы не забыли, то основной особенностью игры яв- 
ляется безжалостное истребление экономическо-хозяйственной части. Тем не 
менее, кое-что построить все же удастся, например, радары, турели или РЛС. 
Но это джентльменский минимум стратега, а не компромисс. Повторяю, Ground 
Control заточен исключительно под военные действия. 


Замолвлю словечко и о тир!ауег-режиме. Восемь игроков, локалка, Инет, мо- 
дем, кАбель — это даже не обсуждается. Интересно другое — процесс присое- 
динения новых игроков к открытым сессиям. Итак, в Ground Control можно при- 
соединиться к многопользовательской игре в ЛЮБОЙ момент. Скажем, играете 
вы с приятелем через Интернет, колбасите друг друга потихоньку, как вдруг 
появляется надпись, что к процессу раздела мира решил приобщиться некто 
третий. А потом четвертый и так далее... 


Хорошо, пусть так. Но как поступить с игровым балансом — ведь, казалось бы, 
у «старейшин» должно быть определенное преимущество... А вот и нет. Не за- 
бывайте, что Ground Control — это рафинированная тактика, где нет менед- 
жмента. Больше того, после уничтожения какого-либо подразделения (речь, 
подчеркиваю, идет о многопользовательской игре) игрок АВТОМАТИЧЕСКИ по- 
лучает компенсацию в виде подкрепления. Это может произойти либо сразу, 
либо через некоторый промежуток времени, но это произойдет; единственный 
неприятный момент заключается в том, что посадочная площадка может рас- 
полагаться довольно далеко от места боевых действий. 


Вот, пожалуй, почти и все. Осталось лишь добавить, что на данный момент су- 
ществует играбельная демо-версия Ground Control, занимающая около 105МБ. 
Лежит она почти на всех игровых сайтах, так что вы без труда ее найдете, 


Р.5. Около года назад Ground Control казался чем-то фантастическим и супе- 
рамбициозным. Теперь, когда вышла «Земля 2150» и Battlezone, былые яркие 
краски немного потускнели, и появился даже некоторый скепсис. Но, тем не 
менее, игра по-прежнему входит в число моих наиболее ожидаемых тайтлов 
(не взыщите за подобную субъективность!). Пускай и не в числе первых, но в 
первой двадцатке — это точно... Ну, питаю я слабость к трехмерным RTS, что 
тут поделаешь! a 
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только 2 дня в неделю (среда и четверг), 
только 2 часа (с 10.00 до 12.00) для покупателей, 
оформивших заказ через Интернет 


Nox (рус.док.) 
ры Westwood 
Ролевая игра в стиле Baldur's Gate 


Porshe 2000 (pyc. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Вершина совершенства автомобильных гонок 


Ultima Online: Second Age 
Издатель: Electronic Arts 
Популярная онлайновая игра 

+ Expansion Pack 


Ultima IX: Ascension (рус.док.) 
Издатель: Origin 

Продолжение легендарной 

ролевой игры 


Montego II Quadzilla 
Производитель: Turtle Beach 
Лучшая звуковая карта 
на базе Vortex Il для игр 
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3Dfx Voodoo 3, 3000, 16 М! 
TV- out, AGP (OEM) 


Производитель: STB 
Графический 20 и ЗО акселератор 


Е1 2000 (рус. док.) 
Издатель: Electronic Arts 
Симулятор Формулы 1 


EverQuest 
Издатель: 989 Studios 
Онлайновая ролевая игра 


Comm: nos 

Beyon е Саи of Duty 
Издатель: Eidos 

Mission Pack для Commandos 


Sound Blaster Live 1024 (OEM) 
Производитель: Creative 
Самая популярная звуковая карта 


Miro PCTV 
Производитель: Miro 
Т\-тюнер для компьютера 


Top Gun 
Производитель: Trustmaster 
Джойстик для авиасимуляторов 


http://www.e-sho 


Заказ по интернету: 
http: //Awww.e-shop.ru 
e-mail: eshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-8627, 928-6089, 928-0360 


Издатель: Electronic Arts 
Новый авиасимулятор 


C&C: FireStorm (рус. док.) 
Издатель: Westwood 
Add-on для Tiberian Sun 


Unreal Tournament (рус. док.) 
Издатель: GT Interactive 
Продолжение известного ЗО Action 


Rage 3D 

Производитель: Thrustmaster 
Game Pad 

с программными кнопками 


Miro Video DC 10 Plus 
Производитель: Miro 
Недорогое решение для 
нелинейного монтажа 

под управлением Windows 


Pilot Mouse Plus 5-48 
Производитель: Logitech 
Лучшая мышь для работы 

в Internet'e 


Доставка по Москве и Санкт - Петербургу $3, 


по Московской области $5- $9 
Представительство в Санкт-Петербурге: (812) 311-8312, езбор@ерго.зрЬ.ги 
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‚Интернет магазин 
с доставкой на дом!!! 


Пишите и звоните по любым вопросам. Мы можем доставить новые игры, вышедшие в США. 
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STAR 


EPISODE /:OBI- 


Star Wars Episode 1: Obi-Wan 


Дело Dark Forces живет, но большая часть шарма куда-то запропастилась. 


Первые впечатления от нового творения LucasArts. 


Сергей АРЕГАЛИН 


Знавал мистер Лукас и лучшие времена... Не 

то что бы его культовая вселенная, где неус- 

танно бушуют звездные войны, стала непо- 

пулярной, но былой славой тут даже и не 

пахнет. Про «Призрачную Угрозу», для кото- 

PREVIEW рой самым лестным эпитетом стало осторож- 

ное «неоднозначно», я даже и не говорю. Наш игровой 

фронт пока еще не отметился ни одним настоящим шедев- 

ром от мистера Лукаса. Были игры чуть выше среднего, но, 
повторяю, — ни одного шедевра. Ни одного. 


Star Wars Episode I: Obi-Wan — классический трехмерный 
шутер — не попал в первую промоушен-струю «Призрач- 
ной Угрозы». Если не ошибаюсь, то вместе с фильмом свет 
увидели (плюс-минус пара месяцев) сразу три тематичес- 
кие игры: собственно Phantom Menace, Racer и Gungan 
Frontier. Все они были сделаны на скорую руку и за исклю- 
чением Васег были, если говорить очень вежливо и тактич- 
но, так себе. Obi-Wan сразу был заявлен на последний 
квартал 2000 года и позиционировался как на порядок 60- 
лее зрелый и качественный проект. 


Название игры свободы для сюжета не оставляет: эпизод 
первый, Оби-Ван — это уже можно считать половиной сце- 
нария. Ведь развлекательная индустрия работает по хоро- 
шо отлаженной схеме — максимум удоя из одной идеи. А 
значит, пред нами еще одна «Призрачная Угроза», только 
обозреваемая с несколько другого угла. 


Действо Star Wars Episode I: Obi-Wan происходит в то вре- 
мя, когда главный герой покидает большой или малый 
экран. Если вы не забыли, то Оби-Ван, например, скромно 
прятался за ширмой, пока несравненный Кви-Гон флирто- 
вал с матерью Анакина, а сам неполовозрелый Дарс Вадер 
носился с сумасшедшей скоростью на модернизированном 
«поде». Так вот (переходим к одному из игровых уровней), 
именно в этот период времени была похищена королева 
Амидала, и Оби-Ван занимался спасением молодой титуло- 
ванной особы. 


Разумеется, когда продюсер с милой улыбкой рассказал 
нам об этом вопиющем сценарном безобразии, мы возму- 
тились — это как же получается, Амидала находилась на 
волосок от смерти, а в фильме — полная тишина?! И тут 
же получили ответ, достойный Цицерона: а они (Оби-Ван 
и королева) дали обет молчания, чтобы не сердить Кви-Го- 
на. Ага, точно. Джедай очень страшен в гневе — может и 
световым мечом обласкать... 


Но оставим придирки. Сюжет Star Wars Episode I: Obi-Wan 
базируется Ha фильме, но не повторяет его. Согласитесь, 
всегда интересно узнать о тех событиях, которые остались 
за бортом основного сценария. Тем более что за сюжетной 
линией игры внимательно следят ребята из Lucasfilm — 
они тщательно анализируют каждый нюанс на предмет 
профпригодности и «достоверности». 


АЖЕДАЙРЕЗ МЕЧА-—НЕДЖЕДАЙ 


Почти все картинки из игры демонстрируют нам Оби-Вана 
наперевес со своим неповторимым оружием, отливающим 
характерным голубоватым светом. Пожалуй, световой меч 
для джедая означает не меньше, чем кинжал для настоя- 
щего джигита... 


Да, в Star Wars Episode I: Obi-Wan будут бластеры и 
другое футуристическое дальнобойное оружие, а 
также всевозможные «джедайские штучки» а la те- 


лекинез и пр. Но все это вторично по сравнению с 
культовым световым мечом, который, повторюсь, яв- 
ляется основным источником убойной силы джедая. 
Во-первых, он удачно отражает энергетические за- 
ряды бластеров, отправляя их назад к нападающему, 
при условии, что огонь не слишком интенсивен. Во- 
вторых, прикосновение светового меча смертельно 
— на одном из игровых уровней было продемонстри- 
ровано, как одним изящным взмахом было отправле- 
но в мир иной сразу три(!) мирных жителя. Этичес- 
кую сторону брать в расчет не будем — нас интере- 
сует только разрушительный потенциал оружия... 


Я 


Платформа: РС 

Жанр: 3D Shooter 
Издатель: LucasArts 
Разработчик: LucasArts 


Поскольку Star Wars Episode I: Obi-Wan заточен под вид от 
третьего лица, эффектные выпады джедая будут смотреть- 
ся просто «на ура». Разработана даже специальная систе- 
ма для управления атакующими движениями Оби-Вана, 
которая получила название «glyphs». Смысл ее заключает- 
ся в следующем — каждому движению мышки при нажа- 
той клавише атаки соответствует определенный выпад. Ну 
а по мере продвижения в игре будут доступны все новые 
и новые пассы с оружием. 


Впрочем, не всегда сила — единственный способ прохож- 
дения миссии. Например, был продемонстрирован этап, 
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Количество игроков/Сеть/Интернет: po” 


Интернет: http://www.lucasarts.com/ 
Дата выхода: четвертый квартал 2000 года 


Кстати, тут разработчикам пришлось пойти на неко- 
торые уступки. В «реалии» световые мечи представ- 
ляет собой СЛИШКОМ мощное средство уничтоже- 
ния. Ими, если верить документальным хроникам 
Империи, с легкостью резали не только человечес- 
кую плоть, но и сверхпрочные перегородки косми- 
ческих станций. Понятно, что перенеси эту силищу в 
игру, и Оби-Ван станет попросту неуничтожим... 
Поэтому мощь светового меча была вполне умыш- 
ленно снижена — удар в голову по-прежнему будет 
смертелен для врага, но вот ранение в ногу, скорее 
всего, оставит его в живых. 


где сражение разворачивается прямо в жилых кварталах, 
и попытка отразить взмахом меча смертоносный заряд 
бластера может обернуться гибелью мирного населения... 
Однако и тут есть тонкий момент, о котором надо сказать 
отдельно. 


Джедаи бывают разные — есть Йода и есть Дарс Вадер... 
Чуете, куда я клоню? В Star Wars Episode I: Obi-Wan игрок 
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получит возможность выбрать Светлую или Темную сторону (прямо как в приснопамят- 
ном Jedi Knight), что повлияет на стиль прохождения миссий и тактические приемы. 
Вполне может статься, что Темному джедаю не нужно будет заботиться о жизни город- 
ского населения — подумаешь, сотней больше, сотней меньше... 


БЕЗУМСТВУ ПОСВЯЩАЕТСЯ 


Оби-Ван — ключевая фигура в игре, но он не единственный из доступных персонажей. 
Есть такая замечательная штука как multiplayer, где можно попробовать выступить в ро- 
ли Кви-Гона, дроида, солдата армии Набу, или даже Лордом Ситом! Жаль, конечно, что 
в списке не значится Дарс Маул — вот уж чей бы сдвоенный световой меч хотелось бы 
попробовать в первую очередь, так это его... Но, увы, не судьба. 


В отличие от Jedi Knights, в новом проекте будет использоваться технология клиент- 
сервер. Это позволит создавать собственные сервера для Star Wars Episode I: Obi-Wan 
и снимет неприятное ограничение, не позволяющее принять участие в игре более чем 
четырем начинающим джедаям. 


Среди многопользовательских режимов были названы «стандартный дефматч», «мно- 
жество кооперативных» и очень многообещающий «Защити-Королеву». Последний вы- 
зывает особый оптимизм — четырнадцатилетняя королева Амидала далеко не у всех 
вызывает симпатии... Далеко не у всех... 


Финальное слово будет навеяно далекой ностальгией. Ностальгией по тем славным 
временам, когда за «рупь» (потом за «трешник» и далее по кривой инфляции) в про- 
кате можно было посмотреть удивительно поганую по качеству и отвратительно пере- 
веденную копию «Звездных Войн». И ведь смотрели! Смотрели, затаив дыханье — по 
пятому, по шестому, по десятому разу; Люк Скайвокер был идолом, неразлучные 202 
И «золотистый» — кумирами, а Дж. Лукас — Богом... 


Можно ли будет пережить хоть что-то подобное с новой игрой? Нет спору, она выгля- 
дит симпатичной, по-своему оригинальной, но будет ли это Шедевр? Тот самый Ше- 
девр из детства? 


В общем, неоднозначно. 


Супер-предложение: 


только 2 дня в неделю (среда и четверг), 


CKMAKd 


только 2 часа (с 10.00 до 12.00) для покупателей, 
оформивших заказ через Интернет 


Nintendo 64 (NTSC) 
pa по мотивам 


Zelda 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Tony Hawk's Pro Skater 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Симулятор скейтборда 


я игровая система 
с цветным экраном Ha 56 цветов 


(Color) Quest for Camelot 


Система: Цветной Game Boy 


(PAL) Moto Racer 


Система: Sony PlayStation (РАЦ 
Гонки на мотоциклах 


Duke Nukem 64 


Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Популярный action 


Turok: Rage Wars 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 
Многопользовательская версия 
знаменитой игры 


Nintendo 64 (NTSC) 
Расширение оперативной памяти 
для приставки на 4 МВ 


Сате Воу 

Система: Черно-белый бате Воу 
итная игровая си 

с черно-белым экр 


(Color) Тор Gear Pocket 


Система: Цветной Game Boy 
Гонки 


(PAL) MediEvil 2 
Система: Sony PlayStation (PAL) 
Полностью Ha русском языке 


Donkey Kong 64 
intendo 64 (NTSC) 


Perfect Dark 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 
3D-Action встиле Golden Eye 


Nintendo 64 (US) 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 
64-битная игровая приставка 
к телевизору 


(Color) Tarzan 

Система: Цветной Game Boy 
Приключения по мотивам 
мультипликационного фильма 


Daffy Duck 
Система: Черно-белый Game Boy 
Приключения утки в космосе 
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(PAL) Need for Speed Road Challenge 


Система: Sony PlayStation (PAL) 
а дорогах и несерийных 
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EXPO FALLOUT 


Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel 


Ждете Fallout 3? Можете ждать дальше. 
А мы пока поиграем в уникальный микс стратегии и КРС 
в полюбившемся выжженом мире. 


Лев ЕМЕЛЬЯНОВ 


После неожиданно жаркого апреля в Москве 
наступил ужасающе холодный май, с дождем 
и даже со снегом. Но это здесь, а там, в Лос- 
Анджелесе... О-о, там тепло! Там все говорят 
по-английски, причем китаец часто не пони- 
мает негра и наоборот... Там... там 
Gamecenter нанял моделей из Playboy, и они всюду pacce- 
кали с цепочками вокруг талии... С ними даже можно бы- 
ло сфотографироваться, но дальше — ни-ни! Впрочем, на 
самом деле это все такая ерунда! Поверьте, в любое вре- 
мя суток на любой московской улице вы встретите намно- 
го больше красивых и классных девчонок, чем во всем 
Лос-Анджелесе! А ведь туда они со всей Америки стекают- 
ся, так что в других местах вообще симпатичных не остает- 
ся. Поэтому, когда первый шок прошел, я быстро выкинул 
из головы всех этих позирующих за деньги моделей и рва- 
нул туда, где мигал огонек, заставляющий сладко ныть 
сердце старого геймера, — Fallout... 


PREVIEW 


Kak выяснилось, идея создать тактическую походовую 
стратегию, действие которой происходило бы в мире 
Fallout, возникла у руководства Interplay еще в середине 
прошлого года. Нужно признать — ход грамотный. Делать 
третий Fallout — песня долгая, не грех бы и концепцию об- 
новить, и сюжет оригинальный навернуть. Кроме того, ле- 
гендарная студия Black Isle по уши в других проектах. С 
другой стороны, имеется раскрученная игровая вселенная 
и замечательная боевая система, на основе которой впол- 
не можно сваять самостоятельную игру. Поэтому решение 
сделать вещь в жанре Squad-Level Tactical Combat 
Simulation с сюжетом и ролевыми элементами оказалось 
выигрышным во всех отношениях. Для этого почетного де- 
ла Interplay выбрала две девелоперских конторы — австра- 
лийскую Micro Forte и 14 Degrees East, и с октября работа 
закипела. 


Пусть вас не смущают не очень известные названия сту- 
дий-разработчиков. Там трудятся люди, принимавшие 
участие в создании таких игр, как оригинальный Fallout, 
Driver 2 (PlayStation), Enemy Infestation, Evolva и некоторых 
других. Самое же главное — им чертовски нравится эта ра- 
ботенка, и они ласково называют свое детище смесью 
Jagged Alliance 2 и Fallout — JAGGED FALLOUT :). При этом 
разработчики охотно прислушиваются к мнению игровой 
общественности и всерьез рассматривают все предложе- 
ния по новой игре, приходящие на их форум. Так что если 
у вас есть собственные гениальные идеи по поводу Fallout 
Tactics, вы можете поделиться ими с авторами на 
www. interplay.com/falloutbos. 


ГУДРАЛАМЕРИКА, 


Я надеюсь, сюжет первых двух Фоллаутов все помнят? Ес- 
ли в двух словах, то Америка в конце концов допрыгалась, 
и никакой ядерный зонтик ей не помог — шарахнуло так, 
что весь континент превратился в выжженную радиоак- 
тивную пустыню. О судьбе России авторы тактично умал- 
чивают. И вот на этих постапокалипсических просторах 
разворачиваются всевозможные перипетии — выжившие 
пытаются как-то устроить свою судьбу. Кто-то торгует 
людьми, кто-то ими питается, кто-то основывает в пусты- 
не хорошо охраняемые поселения и пытается наладить 
связь с другими деревнями, а кто-то — грабит торговые ка- 
раваны. Одни превратились в Супермутантов, а другие — 
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вообще в жутких чудищ, инопланетяне, откуда ни возь- 
мись, прилетели... Жизнь, короче, бьет ключом. И какой 
же геймер не мечтал перед сном вновь очутиться в этом 
ставшем таким родным мире радиации и кошмарных мута- 
ций! На сей раз мы будем там действовать от имени слав- 
ных ребят из Brotherhood of Stee! (помните? такие брони- 
рованные снаружи и добрые внутри парни). Они идеалис- 
ты, они верят, что, используя достижения технологии на 
благо людей, можно улучшить эту жизнь, и они полны же- 
лания спасти мир. К сожалению, отдельные элементы не 
хотят, чтобы их спасали, что ж, тем хуже для них — груп- 
па из шести бойцов Братства Стали отправляется в кресто- 
вый поход с целью объединить разрозненные территории, 
а вам предстоит принять на себя роль командира этого 
взвода сорвиголов. С ними вместе мы пройдем свой бое- 
вой путь по центральной части той страны, которую рань- 
ше называли США, — от Чикаго до Денвера. Мы побродим 
по пустыням и пустошам, по диким деревушками и упав- 
шим небоскребам, навестим цитадели рейдеров и фабри- 
ки по производству роботов, покопаемся в развалинах за- 
водов и покрытых инеем довоенных оборонительных соо- 
ружений. И естественно, нас как родных будут принимать 
в крепостях Братства Стали, куда так долго не хотели пус- 
кать в обоих Фоллаутах. И плевать нам, что кто-то назы- 
вает бойцов Братства фанатиками, а кто-то — лунатиками, 
с такими орлами путешествие в постядерную Америку по- 
кажется увеселительной прогулкой! Да, совсем забыл, 
действие Fallout Tactics (ЕТ) происходит одновременно с 
событиями Fallout 2. 


Отметим еще раз — новая игра ни в коей мере не являет- 
ся сиквелом предыдущих серий, это абсолютно самостоя- 
тельная вещь, хотя и происходящая в той же самой все- 
ленной. Сюжет разделен на 6 больших этапов, включаю- 
щих 20 обязательных миссий плюс еще 18 побочных. 
Структура этих миссий одновременно и линейна, и развет- 
влена. То есть существуют обязательные сражения, кото- 
рые вписаны в сюжет, и есть побочные, которые принесут 
вам дополнительный опыт и ценное оборудование. Миссии 
динамически связаны — результаты каждой из них окажут 
прямое влияние на все остальные сражения данного эта- 
па. Естественно, никуда не денутся фирменные Фоллау- 
товские случайные столкновения во время переходов че- 


ВВОТНЕВНООООГ STEEL 


Жанр: Strategy-RPG 
Издатель: Interplay 
Разработчики: 14 Deg 
Онлайн: www. interpl 
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рез пустыню, а также еще целый ряд приятных сюрпризов 
:). Каждая миссия — это крупномасштабное сражение, 
имеющее совершенно определенные цели и задачи — раз- 
ведка, обнаружение врага, установка оборудования, пат- 
рулирование, налет, охрана объектов, диверсии, слежка и 
т.д. Выполнить задачи каждой конкретной миссии можно 
кучей разных способов — от скрытного похищения квесто- 
вого предмета до уничтожения всего живого в локации. По 
ходу сюжета нам встретится много персонажей, знакомых 
по предыдущим сериям, и, разумеется, появятся новые 
союзники и враги — всего обещано около 45 МРС, и боль- 
шинство их них первым делом попытается проделать дыр- 
ки в вас и ваших солдатах, если вы не сделаете это с ними 
первыми (в игре будут ВСЕ монстры из первых двух Фол- 
лаутов и еще куча новых). Что касается друзей, то среди 
них будут как люди, так и представители других рас. Одни 
важны для развития сюжета, другие продадут вам оружие 
и оборудование, а третьи — предложат побочные квесты. 


Однако специфика мира Fallout такова, что важно не толь- 
ко победить, но и правильно воспользоваться победой! На 
выжженных просторах Америки процветают разбой и ма- 
родерство, так что игроку придется принять ряд весьма 
непростых решений. Помните, у самого жуткого чудища 
могут быть свои идеалы и своя, весьма веская, мотивация. 
Или вот еще пример из жизни. Помню, закончив проходить 
Fallout 2, я имел самую лучшую карму, какая только воз- 
можна. Но когда я взглянул в список, где были перечисле- 
ны ВСЕ живые существа, уничтоженные моей партией, я 
ужаснулся: несколько сот мужчин, несколько десятков 
женщин и даже... один ребенок (шальная очередь из Mini- 
бита)!!! Так что добро тоже надо сеять аккуратно :). 


СЛЛАИЛИКРАСОТА? 


Как я уже говорил, лично вас в игре представляет коман- 
дир взвода. Увы, импортировать героя из предыдущих се- 
рий нельзя, это поломало бы весь баланс. При создании 
аватара вы сможете выбрать возраст, пол, цвет кожи и во- 
JiOC, фасон одежды, сможете определить его навыки и спе- 
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циализацию. Если же возиться со всеми этими настройка- 
ми вам лень, то можно выбрать героя из кучи заранее сде- 
ланных персонажей различных классов — от тяжелого пе- 
хотинца до скрытного снайпера. 


Ролевая система SPECIAL, действующая в мире Fallout, oc- 
нована на настольных правилах GURPS. Само слово SPE- 
CIAL — это аббревиатура семи атрибутов героев (Strength, 
Perception, Endurance, Charisma, Intelligence, Agility и Luck). 
Значения этих атрибутов очень точно описывают персона- 
жа и ВЕСЬМА влияют на процесс прохождения игры. Пом- 
ню, в Fallout 2 была девица с Интеллектом и Харизмой 10 
— самые последние подонки не могли устоять перед таким 
обаянием, а интеллект позволял легко обвести любого со- 
беседника вокруг пальца. Но при этом девушка была нас- 
только слаба (Сила 4), что 90% ружей она просто не мог- 
ла взять в руки! Так что в боях приходилось полагаться 
главным образом на спутников-МРС (благо, от них отбоя не 
было!). Понятно, что ЕТ ориентирован в большей степени 
на сражения, однако именно то, каким вы сделаете своего 
героя, определит всю дальнейшую игру. За бои, умные 
разговоры и выполнение заданий персонажи получают оч- 
ки опыта, которые затем используются для поднятия их 
навыков, получения новых специальных способностей и 
т.д. Игрок полностью управляет развитием главного пер- 
сонажа и отчасти — развитием остальных пяти. Эти пять 
членов отряда набираются из бойцов Братства. Соответ- 
ственно, в вашем распоряжении будет около 30 кандида- 
Typ — наподобие Jagged Alliance (или, если хотите, Chaos 
Gate). В качестве командира вы отвечаете за вооружение 
и экипировку всех ваших подчиненных, причем любая сме- 
на брони или пушки будет тут же отражаться на внешнос- 
ти бойцов. Между прочим, отвергнутые вами солдаты то- 
же не станут болтаться без дела. Братство всегда найдет 
для них непыльную работенку, и они будут самостоятель- 
но повышать свой опыт и уровень (хотя, понятное дело, 
медленнее, чем ребята в вашем взводе). 


Всего в игре будет 9 классов (или типов) солдат, и такое 
разнообразие требует соответствующего вооружения. 


Здесь авторы не подвели — всевозможное холодное ору- 
жие, метательное оружие, гранаты, пистолеты, автоматы, 
винтовки, пулеметы, гранатометы, мины... все это можно 
будет модернизировать, плюс не забудьте о рукопашном 
бое — помню в Jagged Alliance 2 хороший каратист мог в 
секунду расправиться с тремя вооруженными соперника- 
ми. Ваши ребята смогут также изучить механику и взрыв- 
ное дело и при наличии соответствующего оборудова- 
ния — соорудить врагам очень славную ловушку, способ- 
ную решить исход всей миссии. 


И последнее, Система экипировки и Inventory останутся 
почти без изменений, если не считать нескольких улучше- 
ний, вроде возможности быстро перераспределять обору- 
дование между солдатами. 


ЭХ, 


Из разговора с разработчиками мы поняли, что на 
них произвела совершенно неизгладимое впечатле- 
ние красавица-тачка из Fallout 2, поэтому транспор- 
тных средств в новой игре будет МНОГО. Судя по 
всему, поменять авто вы сможете почти в каждой ло- 
кации. Выбор очень широк — от одноместных разве- 
дывательных машин до тяжелых бронированных 
шестиместных монстров. А иметь транспорт очень 
здорово, потому что, во-первых, он в три раза быс- 
трее чем пешеход преодолеет расстояние между ло- 
кациями, во-вторых, перевезет кучу барахла, B- 
третьих, на него можно навесить броню и тяжелое 
оружие, и наконец, он может ДАВИТЬ противников! 
Да, а еще игрок сам будет решать, кого из бойцов 
посадить за руль, а кого — за гашетку. 


КРОВАВЫЙ 


Великолепная пошаговая система боев, отточенная в 
первых двух «Фоллаутах», претерпела некоторые 
изменения, вернее, была дополнена. Вспомните, как 
долго иногда нам приходилось ждать, пока все про- 
тивники сделают свои ходы. Отныне для ускорения 
процесса (особенно это актуально в режиме 
Multiplayer) игроки могут перейти на так называемую 
Continuous Turn-Based System — гибрид походовой и 
реал-таймовой. Суть в том, что персонаж может сво- 
бодно перемещаться в реальном времени, но любые 
боевые действия (например, выстрелы) по-прежнему 
отнимают у Hero Action Points, восстанавливающиеся 
со временем. Что выйдет из этого эксперимента — 
время покажет, но, по словам разработчиков, систе- 
ма вполне работоспособна. Кроме того, бойцы полу- 
чили ряд дополнительных способностей — опускать- 
ся на колени, ложиться и лазать вверх-вниз. Можно 
будет вбежать в здание, подняться на третий этаж, 
выйти на балкон и пострелять по врагам на улице. И 
вообще, сам размер уровней увеличен в несколько 
раз — территории, которые занимали 3-4 карты в 
первых двух Фоллаутах, будут теперь занимать одну, 
а каждая локация — это куча подземелий, открытые 
пространства и многоэтажные здания. Мир стал нам- 
ного более интерактивным — выламывайте себе на 
здоровье двери, взрывайте бочки, глядишь — станет 
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посветлее, Да, да, Ha тактику будет сильно влиять 
время суток — понятно, что, например, прицелиться 
в темноте труднее, а скрытно проползти — наобо- 
рот, легче, Здесь мы подходим к интересному момен- 
ту. Все персонажи — и ваши, и вражеские — видят 
лишь то, что находится непосредственно в их поле 
зрения, это открывает широкий простор для всевоз- 
можных пряток. Еще одно классное нововведение — 
так называемая стадия «умирания» — тяжело ране- 
ный персонаж отбрасывает копыта не сразу, а чуть 
погодя, и пока он «умирает», другие бойцы могут 
его подштопать. Ну и на сладкое: новая игра сохра- 
нит фирменную фишку серии — ее кровавость: 
вновь очереди из автоматического оружия будут 
рвать тела на части, забрызгивая все вокруг крова- 
выми ошметками!!! Ух-х-х! 


АДВИЖОК-ТО—НОВЫЙ! 


Хотя выглядит абсолютно как старый. Но это — лишь 
видимость! Взгляните хотя бы на системные требова- 
ния: Р2 266, 64 МЬ ВАМ (и это против Р 90, 16 МЬ ВАМ 
в предыдущих играх!!). При этом чисто внешне я лич- 
но не заметил вообще никакой разницы — гамма та же, 
угол обзора тот же — движок, который делает Micro 


ТЫ--РОЕЦЯ-БОЕЦ... 


В отличие от своих ролевых пред- 
шественников, Fallout Tactics будет 
включать многопользовательский 
режим — целых 5 вариантов, от 
совместного прохождения до 
дэфматча. Более того, в мультип- 
лейере будут доступны и другие 
расы — обожженные радиацией Гу- 
лы, огромные Супермутанты, хвос- 
татые Deathclaws и еще некоторые 
обитатели радиоактивных пустынь. 
Сразиться можно будет по локалке 
или через Интернет — игра по модему или нуль-мо- 
дему не поддерживается. В распоряжении игроков — 
все карты одиночной игры, еще 8 карт, специально 


| заточенных под Multiplayer, и мощный редактор. Мак- 


симальное число человек — 18, управляемых ими 
персонажей — 36. Чтобы сделать игру более дина- 
мичной, можно будет установить лимит времени, от- 
водимого каждому игроку на ход, минимум — 2 се- 
кунды. 


Вот, собственно, и все, что мы знаем на сегодня, 
коллеги. Fallout Tactics: Brotherhood of Steel задума- 
на таким образом, чтобы зацепить очень широкую 
аудиторию: закоренелые ролевики оторвутся, прока- 
чивая персонажей, неторопливые стратеги насла- 
дятся пошаговыми боями, а поклонники реал-тайма 
— новой системой Continuous Turn-Based. Дай Бог, 
чтобы у разработчиков все получилось именно так, 
как они хотят. Ну а мы со своей стороны постараем- 
ся и дальше держать вас в курсе дела. a 


DARKCLOUD 


Платформа: PS2 

Жанр: action/RPG 
Издатель: Sony 1 \№ 
Разработчики: Sony 
Онлёйн: www.scei.co.jp. № 
Дата выхода: зима 2000 (?) 


Борис РОМАНОВ 


Несмотря на то, что выхода Dark Cloud 
нам придется ждать еще очень долго 
(представленную на ЕЗ демо-версию 
этой игры даже пока не разрешали фо- 
тографировать), у нее все еще остался 
PREVIEW шанс стать первой достойной ролевой 
игрой для второй PlayStation. 


Более того, именно у описываемой здесь игры все еще 
остаются шансы стать не просто хорошей игрой, но и 
тем продуктом, с которого впоследствии можно будет 
смело снимать копии. При всем при этом cam Dark 
Cloud, разрабатываемый в некоей безымянной япон- 
ской студии, как говориться, сам вырос из многочислен- 
ных проектов других компаний (таких, как Nintendo и 
Sega). Но это совсем не беда, так как большинство раз- 
работчиков первых игр для Р52 не желают делать даже 
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это, видимо считая свои произведения и без того самы- 
ми гениальными в мире. А им как раз не мешало бы 
посмотреть на то, что и как делают настоящие мастера 
своего дела, и попытаться взять из их произведений 
все самое лучшее, Но не об этом сейчас пойдет речь, а 
о том, как продвигаются дела на фронте разработки од- 
ной из немногих действительно перспективных и при 
этом оригинальных игр для новой консоли от Sony. 


Итак, создатели Dark Cloud’a решили реализовать в 
своем первом проекте сразу несколько амбициозных 
(по крайней мере для небольших студий разработчи- 
ков) идей. Позаимствовав из The Legend of Zelda: 
Ocarina of Time и Shenmue: Chapter One Yokosuka прак- 
тически все их самые революционные качества, Sony 
еще и умудрилась добавить в этот микс одну немало- 
важную особенность, благодаря которой, на самом де- 
ле, ее проект до сих пор не был зачислен в позорный 
стан низкобюджетных клонов. Но так как уверенности 
в том, что разработчики описываемой здесь игры смо- 
Гут реализовать на должном уровне все свои (и чужие) 
задумки ни у кого пока просто нет, то издатель Dark 
Cloud’a пока не спешит зафиксировать на бумаге все те 
«фичи», которые впоследствии окажутся в закончен- 
ном продукте. И, скорее всего, именно поэтому фотог- 
рафировать и снимать на видеокамеру ту версию Dark 
Cloud, которая была представлена на американской 
выставке E3, было запрещено. А это значит, что конеч- 
ный продукт все еще может стать совсем не такой иг- 
рой, о которой мы вам сейчас расскажем. 


На сегодняшний же день Dark Cloud выглядит следую- 
щим образом. Судя по всему, изначально этот проект за- 
думывался просто как некий симулятор строительства 
городов и деревень (типа Sim City) с некоторыми элемен- 
тами RPG, Но затем внезапно вышла Zelda, и фокус раз- 
работчиков сместился несколько в другую сторону. В ней 


lark Cloud 


Центральный ролевой проект 
компании Sony на PS2 

все еще недостаточно хорош 
для предрекаемого 

ему статуса суперхита. 
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к возможности строительства деревень добавилась воз- 
можность общения с ее жителями, а также появилась 
скопированная с Zelda боевая система и дипдеоп’ы со 
злыми врагами. Но тут, откуда ни возьмись, на прилав- 
ках магазинов появилась Shenmue, и наши доблестные 
разработчики принялись переносить из нее в Dark Cloud 
некоторые элементы теперь уже ее боевой системы. Тем 
не менее, наибольшее влияние на разработчиков все-та- 
ки оказала именно Zelda, Tak как, по большому счету, по- 
казанная на E3 демка до боли походила на, к сожале- 
нию, недоработанный М№пиепдо’вский шедевр, только с 
современной графикой и возможностью строительства 
своих деревень. Вот только как в финальном продукте 
все это будет уживаться, лично мне пока не понятно, но 
это уже другой вопрос, тем более что именно эта загад- 
ка, по всей видимости, и поддерживает в нас до сих пор 
интерес к новой игре от японского отделения Sony. 


Но вам не стоит даже и на секунду усомниться в том, что 
про Dark Cloud мы так часто пишем просто из любви к ис- 
кусству, как будто нам просто больше нечем забить жур- 
нал. Ничего подобного. Описываемый здесь проект опре- 
деленно является одной из немногих игр для PlayStation 2, 
в которой действительно чувствуется большой потенциал. 
Ну асмогут ли ее разработчики этим обстоятельством вос- 
пользоваться, покажет только время. 
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Масштабная историко- 
фэнтезийная стратегия с 
революционной графикой. 
А делают ее главные 
дизайнеры Command & 
Conquer и Battlezone. 


Сергей ОВЧИННИКОВ 


Большая часть авторитетных, любимых на- 

родом игровых дизайнеров уже давно поки- 

нула стены родных компаний, и основав соб- 

ственные независимые студии, мастера в ти- 

шине и покое принялись за создание новых : 

PREVIEW шедевров. Крис Тейлор, Питер Молине, Аме- % 
рикан МакГи, Джон Ромеро, Крис Робертс, Демис Хассабис, 
Эрик Veo, — все они сейчас являются лидерами своих соб- 
ственных студий, не связанных со своими издателями 
строгими контрактами и поэтому имеющих полную твор- 
ческую свободу. Поскольку большинство этих заметных 
«исходов» произошло где-то в 1997-1998 годах, именно 
сейчас, в 2000-ом, настала, наконец, пора увидеть давно 
ожидаемые проекты в действии и проверить, чем занима- 
лись создатели любимых игровых сериалов на протяжении 
долгих месяцев полной независимости. 


Издатель; Midway 
Разработчик: 7 Studios 
Онлайн: www.7- 
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Надо сказать, что из всей этой поросли новых студий от Gas Powered Games и 
Digital Anvil до Lionhead и Elixir по-настоящему разочаровать нас успела лишь 
многострадальная Ion Storm с ее непривлекательной Daikatana, остальные же 
держатся молодцами, впрочем большинству этих компаний еще только предстоит 
выпустить в свет свои первые проекты. 


Одним из самых громких событий позапрошлого года стал уход целой группы дизайнеров 
и программистов (общим количеством семь человек) во главе с Эриком Veo из Westwood 
Studios и рождение новой компании с оригинальным названием 7 Studios, которая сразу 
же заявила о том, что намерена создать невероятную по графике стратегическую игру для 
нового поколения игровых приставок. В прошлом году, когда мы с Эриком встретились на 
ЕЗ, ему было практически нечего сказать о своем проекте, кроме радостной новости о том, 
что 7 Studios будет работать над своими играми под крышей могучего Midway. В этом же 
году так просто создателю одной из лучших стратегических игр в истории отделаться не 
удалось, и проект The Legion, который теперь получил официальное название Legion: 
Legend of Excalibur, наконец-то, начал обрастать подробностями. 


Midway держит игру под большим секретом, мол, радовать американскую публику по- 
ка рано. Тем лучше для нас, европейских журналистов, которым издатели разрешили 
рассказывать и показывать все что угодно. Итак, Legion — это полностью трехмерная 
стратегическая игра с серьезной ролевой системой и адвенчурными элементами, что- 
то наподобие недавнего Kessen, но только по-настоящему интересное и красивое. Дей- 
ствие происходит в Англии во времена короля Артура, однако к историческим фактам 
сюжет привязывается исключительно для того, чтобы правдивее передать специфику 
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Legion: Legend of « 
Excalibur ; 


Платформа: PlayStation2, PC a ho 
Жанр:"Стратегия с элементами RPG $ i ki 
|. 
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Главный дизайнер: Eric Yeo _ é de 
Дата выхода: I квартал 2001 - i \ 
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эпохи. На самом же деле в игре будет и магия, и фантастические ap- = 

тефакты, и, разумеется, чудо-меч, из-за которого завяжется страш- ви 
ная заварушка. В гигантских битвах, которые будут разворачивать- 
ся в Legion, смогут принимать участие сотни рыцарей, причем каме- в 
ра будет висеть над землей достаточно низко, так что детализация 

действа окажется соответствующей. Практически весь год ушел у 7 

Studios на создание своего собственного движка, который, по заве- 

рением Эрика, вполне приспособлен как к PlayStation2, от которой у 

него исключительно положительные впечатления, так и для РС, на котором Legion поя- 
вится примерно спустя полгода после дебюта на PS2. Несмотря на то, что демонстри- 
руемые на данном этапе разработчиками скриншоты не сняты из реальной игры, в них 
используются реальные игровые модели всех персонажей, так что можете быть увере- 
ны, что именно так они и будут выглядеть в финальном варианте. В Legion, в отличие 
от того же Shogun или Kessen, не будет строгой структуры прохождения игры. Напро- 
тив, вы сможете самостоятельно решать, какие города и замки захватывать и что с ни- 
ми после этого делать. В то же время игрока никто не собирается погружать в пучины 
микроменеджмента соотношения кур и коров и не будут заставлять высчитывать коли- 
чество бревен, необходимых для сооружения частокола, как в каком-нибудь Braveheart. 


Legion просто обязан получиться отменной игрой, единственная проблема — это 
его дождаться. Ребята из 7 Studios торопиться не собираются, ну a Midway разум- 
но полагает, что раз уж на запуск PS2 проект не поспевает, то особенно подго- 
нять разработчиков смысла нет. Мы обещаем во всех подробностях рассказывать 
о новостях в стане 7 Studios, так что следите за анонсами. 
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Новый уникальный проект продюсера Metal Gear Solid 
сочетает две самых любимых японцами вещи: 
драматический анимешный сюжет и фантастические 


сражения роботов. 


Борис РОМАНОВ 


Впервые замеченная и отмеченная нами на 

прошедшей этой весной Токийской выстав- 

ки игр игрушка Zone Of the Enders (или 

просто Z.0.E.) от японского отделения 

Konami так до сих пор и осталась, навер- 

MIELE ное, одной из самых загадочных и при этом 
интригующих игр нашего времени. Растрезвонив по все- 
му миру весть о том, что над производством данного 
проекта работает команда настоящих японских знаме- 
нитостей (сценарист культовой игры Tokimeki Memorial, 
художник еще более культового сериала Gundam и гра- 
фический дизайнер Metal Gear Solid), причем под руко- 
водством САМОГО (!!!) Hideo Kojima, Konami до сих пор 
так и не удосужилась рассказать нам о том, во что же, в 
конце концов, превратится их новый супершедевр. Тем 
не менее, от показа очередного видеоролика из этой иг- 
ры выставка E3 не обошлась. И точно так же, как и на 
TGS, этот ролик смог вновь произвести на нас (а точнее 
на меня) просто неизгладимое впечатление. Но о роли- 
ке мы поговорим чуть позже, а пока давайте попробуем 


рассказать вам все то, что мы знаем об этом несомнен- 
но интригующем проекте. 


А известно нам о нем следующее. Начнем с того, что по 
своему жанру Zone Of the Enders будет тяготеть все-таки 
не к банальной action/RPG или какому-то там ‘симулятору 
роботов. Здесь все намного круче. По словам ее создате- 
лей, их новый проект будет принадлежать к придуманно- 
му ими же жанру «Robot Animation Simulator, что на прак- 
тике будет, по-моему, означать лишь то, что всевозмож- 
ные бои на различных роботах будут объединены между 
‘собой душещипательной анимешной историей. Это, на са- 
мом деле, неплохо, однако смогут ли люди за пределами 
Японии по достоинству оценить такой подход к производ- 
CTBY игр, мне пока непонятно. 


К сожалению, кроме сюжетной завязки и основ бое- 
вой системы, про этот проект пока точно ничего 
неизвестно. Остальное же про Zone Of the Enders лю- 
дям приходится пока просто додумывать, смотря на 
ее шикарные (местами) скриншоты и’ прокручивая в 
очередной раз ее стильный рекламный ролик. Так 
что если вам кто-нибудь начнет рассказывать об этой 


игре что-нибудь кроме ее 
сюжета и основ боевой сис- 
темы, знайте — этот чело- 
век просто вам врет. Но это 
уже так, к слову. 


Итак, сюжет этой игры таков. Двадцать второй век 
нашей эры. Человечество наконец-то вышло за ор- 
биту Луны, заселило Марс и начало разведку Юпите- 
ра. На орбите последнего была построена космичес- 
кая колония <«Antilla», жителям которой было дано 
прозвище Enders (за то, что они жили на краю света, 
или на «End of the World»). Именно в этой колонии и 
работал главный герой игры — скромный интроверт 
Leo Stenbuck. Правда, работал он там лишь до тех 
пор, пока его более наглые друзья не уговорили его 
стать соучастником ограбления военной базы UN 
расе Рогсе (космических сил объединенных наций), 
где их и поймали. И тут, по стечению обстоятельств, 
началась война, развязанная фанатичным милита- 
ристским режимом с Марса, известным под именем 
Z.0.E. На глазах у Leo умирают все его «друзья», а 
ему удается бежать. Заканчивается же вся эта пе- 


чальная предыстория тем, что главному герою новой 


Платформа: Р52 

Жанр: action/RPG 

Издатель: Konami 

Разработчик: КСЕ) West 
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игры от Konami удается понять ту причи- 
Hy, по которой марсиане решили начать 
военные действия. Он находит (непонят- 
но, правда, каким образом) гигантскую 
орбитальную станцию, являющуюся, по 
совместительству, мощнейшим оружием 
и ключом к выживанию всего, пони- 
маешь, человечества, И только после это- 
го нашему очередному Ди Каприо удает- 
| ся попасть в кабину боевого робота, из 
которой на протяжении всей игры он ни- 
когда и не вылезет (шутка). 


А теперь поговорим о боевой системе 
_ этой игры, про которую нам уже успели 
рассказать авторы Zone Of the Enders. Итак, биться вы 
будете используя только две кнопки (блок и атаку?), а 
управлять в полном 3D своим летающим роботом буде- 
те с помощью аналогового штурвала. Наведясь же од- 
нажды на вражину, вы сможете больше не волноваться, 
что вы его упустите из виду, так как после этого камера 
будет показывать вас обоих только с самого лучшего ра- 
курса. И именно эти умопомрачительные бои мы и мог- 
ли лицезреть уже дважды в показанных на выставках 
видеороликах. И именно благодаря им мы и обратили 
наше драгоценное внимание на это проект. Рассказы- 
вать же о них в журнале, согласитесь, глупо — их надо 
смотреть. А вот показать их скриншоты мы вам можем с 
превеликой радостью. 


Так что смотрите на красивые картинки и ждите, с замира- 
нием сердца, выхода в свет Zone Of the Enders. Будем на- 
деяться, что она этого будет стоить. 
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Electronic Arts 


EXPO 


ELECTRONIC 


длЯ 2 


для Playstation 2 


Новая линейка спортивных игр Electronic Arts на PlayStation2 стала крупнейшим событием 
на выставке. После представления МС$2, разумеется. 


Алексанлр ШЕРБАКОВ 


Как всем известно, издательство 
Electronic Arts официально объявило о 
нешуточной поддержке PlayStation 2 и 
даже начало воплощать свои слова в 
жизнь многочисленными анонсами 
своих проектов для консоли, а также 
поспешным выпуском кое-каких своих продуктов в 
Японии. Для массированного же наступления на 
американский, а позже и европейский рынок компа- 
ния припасла целую обойму спортивных игр, кото- 
рыми она так славится. 


PREVIEW 


Жанр: пинг-понг, т.е. футбол 
Разработчик: EA Canada 
Выход: осень 2000 


FIFA 2001 Major League Soccer — американское наз- 
вание новой игры из популярнейшей футбольной се- 
рии. В Японии же новую «фифу» Electronic Arts уже 
успела выпустить, и там она зовется FIFA Soccer 
World Championship. Впрочем, в разных версиях про- 
дукта для разных концов света ожидается достаточ- 
но большое количество различий, причем не только 
в виде названий и лицензий. С последними у ЕА 
Sports, как обычно, все в порядке — компания в не- 


давнем прошлом запаслась еще договором с Япон- 
ской Футбольной Ассоциацией, а также с профсою- 
зом игроков. Со штатовским же релизом и так все яс- 
но — Major League Soccer, которую мы видели и в 
FIFA 2000, теперь еще и выносится в название, что 
вполне понятно. 


Естественно, графически FIFA 2001 значительно 
превосходит своих предшественников, причем гово- 
рят, что этот аспект игры затачивался специально 
под PlayStation 2, причем работы еще ведутся, и не 
исключено, что западные релизы игры даже чисто 
внешне будут отличаться от японского в лучшую 
сторону. В игровом же процессе, как всегда, каких- 
то резких изменений не произошло, чего, собствен- 
но, никто и не требовал, хотя заметна модернизиро- 
ванная и ставшая нагляднее система пасов, более 
развитая система исполнения стандартных положе- 
ний и ряд других полезных вещей. Ожидаем новую 
FIFA для PlayStation 2 к осени. 


Жанр: гонки 
Разработчик: EA Sports 
Выход: осень 2000 


Гонки серии NASCAR, как всем прекрасно известно, 
имеют бешеную популярность в Штатах, а потому и 
игровые варианты этой чисто американской забавы 
раскупаются там достаточно неплохо. А значит к 
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осени, когда PlayStation 2 появится за 
океаном, лучшего вида гонок для пот- 
ребителя Electronic Arts не найти. 


NASCAR 2001 создается на совершенно 
новом движке, который, как утвер- 
ждают разработчики, позволит сделать 
игру внешне весьма привлекательной, 
при этом не забывая о продвинутой фи- 
зической модели, реалистичности и 
бла-бла-бла. Но это не главное, и не из- 
за этого американцы побегут покупать 
игру. А главное — все те же преслову- 
тые лицензии. A ux y Electronic Arts, как 
всегда, ну просто завались. Теперь 
фэны будут радоваться присутствию в 
продукте более трех десятков любимых 
гонщиков, причем каждый из них, как 


утверждается, обладает своей собственной моделью 
поведения на трассе, с помощью которой стиль вож- 
дения прославленных наскаровцев перенесен на 
трассу. Ну и, соответственно, АГ там у всех окажется 
просто чумовым и все такое прочее, 


В принципе, этого достаточно, чтобы потянуть аме- 
риканцев к прилавкам, но EA Sports He успокаивает- 
ся и добивает всех восемнадцатью официальными 
трассами чемпионата и возможностью поучаствовать 
в легендарной (это уже без иронии) Daytona 500, 


Жанр: баскетбол 
Разработчик: ЕА Сапада 
Выход: осень 2000 


Серия NBA Live в последнее время не особенно радо- 
вала игроков и особенно радостных откликов не вы- 
зывала, хотя за океаном покупают ее все равно с 
большой охотой и будут покупать и дальше. И МВА 
Live 2001 тоже спросом обязательно попользуется по 
полной катушке. 


В новой игре серии разработчики решили сделать 
упор на реалистичность. Причем не на реалистич- 
ность игрового процесса, как могли подумать неко- 
торые, а реалистичность внешнего вида. Потому, по- 
нятное дело, к весьма продвинутой графике доба- 
вится технология CyberScan, которая позволит бас- 
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кетболистам в игре выглядеть как их живые прото- 
типы. Ну или как мертвые, по крайней мере. Тексту- 
ры лица, как скромно замечают создатели МВА Live 
2001, просто бесподобны. Сами модели, ясное дело, 
тоже смотреться должны очень даже ничего, особен- 
но при том неслабом количестве полигонов, что на 
них угрохали, плюс двигаться в соответствии с 
motion capture, для которой привлекали Кевина Гар- 
нета из Миннесоты. Немалое внимание уделяется и 
аренам с кучей болельщиков, а также поведению 
тренеров, носящихся туда-сюда и выкрикивающих 
чего попало игрокам своей и чужой команды. 06 иг- 
ровом процессе ничего определенного не известно, 
вероятно, кроме того, что EA Sports ничего особенно 
менять в нем не будет. 


Жанр: бокс 
Разработчик: Black Ops 
Выход: осень 2000 


Обе игры из серии Knockout Kings, как и практичес- 
ки любой спортивный продукт от Electronic Arts, соб- 
рали солидное количество денег с населения и пок- 
расовались в хит-парадах, хотя, в общем, кроме 
стремления разработчиков «сделать пореалистич- 
нее», в них, по большому счету, ни черта не было. 


Knockout Kings 2001 следует по стопам своих пред- 
шественников и обещает предстать перед нами во 
всей, кхм, красе. Хотя, в общем, визуально игра, ко- 
нечно же, смотреться должна очень даже неплохо, 
учитывая, что Black Ops все-таки для PlayStation 2 
игру делают. А вот игровой процесс, вероятно, опять 
же останется на уровне похвальных, но достаточно 
провальных потуг сделать все одновременно и реа- 
листично, и играбельно. Хотя в этот раз разработчи- 
ки решили добавить так называемый Dynamic Punch 
Control. Как он действует, понять сложно, но нам, са- 
мо собой, обещают, что действовать будет хорошо. 


Но это мелочи, а главное, что все это количество ле- 
гендарных и не очень боксеров из игры никуда не 
исчезло. Мало того, к ним сейчас еще и присоедини- 
лись несколько дивчин из женского бокса, что доста- 
точно забавно. А значит, коммерческий успех у 
Knockout Kings 2001 опять, вероятно, будет. 
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Жанр: американский футбол 
Разработчик: EA Sports 
Выход: осень 2000 


Ну, выпустить Madden NFL 2001 на PlayStation 2 к мо- 
менту ее выхода в Америке — это просто долг спор- 
тивного отделения Electronic Arts. По этому гибриду 


ЕХРО 


зрения геймплея игра, в лучших традициях Electronic 
Arts, не претерпела особенных изменений (да и кому 
это нужно, главное, чтобы цифра в конце другая 
стояла!), хотя управление защитой стало более 
приятным и эффективным. Но главная фича, что 
появится в Madden NFL 2001, это возможность соби- 
рать футбольные карточки за очки и выполнение 
различных заданий и обмениваться ими с друзьями с 
помощью карточки памяти. Американские дети прос- 
то перемрут от радости! 


Жанр: сноубординг 
Разработчик: ЕА Сапада 
Выход: осень 2000 в Америке 


SSX, он же Snowboard 
SuperCross, о котором мы уже 
писали, успел появиться в 
Японии и теперь ожидается в 
американский launch в своей 
малоизмененной версии. Пос- 
вящена игра, как говорят, та- 
кой дисциплине в сноубор- 
_ | динге, как boardercross, кото- 
рый, типа, страшно увлекате- 
лен и экстремален. В игре 
нам придется кататься по не- 
коему подобию трасс, так что все это окажется похо- 
жим на настоящую гонку, что приятно. 


Еще приятнее, что играть в это, как говорят, дей- 
ствительно можно с достаточным интересом, причем 
не только ради того, чтобы полюбоваться этим весь- 
ма симпатичным продуктом, но и, собственно, ради 
самого игрового процесса. Кроме того, повсеместно 
отмечается прекрасный саундтрек, который даже 
имеет свойство изменяться в соответствии с выпол- 
няемыми вами на трассе действиями. 


Естественно, в SSX добавлено ощутимое количество 
различных режимов, где наряду со стандартными, 
вроде Single Event, уживаются достаточно любопыт- 
ные (по крайней мере по названиям), как, например, 
Adventure или Snowdream. Не страдает игра от коли- 
чества трасс в разных уголках земного шара. В об- 
щем, будем надеяться, что из SSX действительно по- 


регби и мишуры из шлемов и поп- 
корна на трибунах сходят с ума мил- 
лионы, а на сумасшедших надо неп- 
ременно наживаться. 


К чести EA Sports надо сказать, что 
показанный в играбельном варианте 
на ЕЗ Маддеп МА. 2001 произвел на 
журналистов вполне положительное 
впечатление. Игра достаточно кра- 
сива, использует все ту же техноло- 
гию CyberScan для более реалистич- 
ного отображения физиономий фут- 
болистов. Кроме того, отмечается 
достаточно неплохая работа камеры 
и заметно упрощенный и ставший 
более удобным интерфейс. С точки 


|. oa 
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лучится что-то путное и представляющее опреде- 
ленный интерес, а не очередная разрекламирован- 
ная поделка вроде Cool Boarders, к которым все уже 
так привыкли. 
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Гениальное продолжение OT 
гениальных разработчиков. 
На самом деле, скромность 
ребятам из Polyphony не 
помешает. 


Михаил РАЗУМКИН 


История этой игры началась около четырех 

лет назад, причем весьма и весьма скром- 

но. На первой презентации на осенней 

TGS'97 ее видеоролик был явно обделен 

вниманием со стороны журналистов. Да и 

кого тогда можно было удивить еще одной 
гонкой Ha Sony PlayStation? Это потом ее назовут лучшей 
игрой жанра, шедевром, которого не видел свет, наве- 
шают еще целую кучу титулов и т.д. и т.п. А тогда это 
был просто рядовой проект от талантливого, но мало ко- 
му известного Kazunori Yamauchi, которому суждено бы- 
ло стать родоначальником нового подкласса гонок — 
Gran Turismo. 


Конечно, это была далеко не идеальная игра, HO, несмот- 
ря на все свои недостатки, она внесла свежую волну в 
довольно однообразный жанр автосимуляторов. Это бы- 
ла первая гонка, в которой во главу угла ставился авто- 
мобиль, то есть его внешний вид, принадлежность к ми- 
ровым гигантам автоиндустрии, возможность его тонкой 
настройки и т.д. Всему остальному: количеству и качес- 
тву трасс, даже самому игровому процессу отводилась 
второстепенная роль. Но, очевидно, именно это и было 
нужно игрокам, поскольку Gran Turismo ждал ошеломи- 
тельный успех по всему миру. Продолжение лучшей гон- 
ки миллениума уже было не столь популярным, хотя и 
получило повсеместную поддержку от многочисленной 
армии фанатов. Что же дальше? Почувствовавший славу 
новоиспеченный «гений» Kazunori Yamauchi намерен от- 
ныне делать только игры под грифом «СТ». Соответ- 
ственно работа в образованном после успеха первой иг- 
ры (видимо специально, чтобы клепать Gran Turism’b!) 
отделении Polyphony Digital не прекращается ни на мину- 
Ту. И сразу же после завершения СТ 2 был начат новый 
проект, уже на новую сверхмощную консоль от Sony. 
Именно о нем и пойдет сегодня речь. 


Впервые GT2000 мир увидел еще весной 99 года Ha выс- 
тавке E3 в LA, правда, в виде технической демки. Второй 
раз игра была представлена широкой публике чуть ли не 
через девять :) месяцев Ha PlayStation Festival в Токио, но 
это уже был вполне играбельный вариант, диски с кото- 
рым щедрая Sony раздавала всем приглашенным. Мы, к 
сожалению, к последним не имели отношения, поэтому 
лицезреть реальную Gran Turism’y 2000 смогли лишь на 
закрытой конференции в рамках очередной выставки ЕЗ, 
состоявшейся в мае этого года. О том, что мы там увиде- 
ли, я сейчас и постараюсь рассказать. 


С первых мгновений в глаза сразу бросался несколько 
измененный, улучшенный и, я бы сказал, «покрутевший» 
дизайн интерфейса игры. Даже такой продвинутый в 
этом плане Ridge Racer V немного меркнет на его фоне. 
В принципе, так и должно быть с устоявшейся игрой, 
огда уже не нужно придумывать что-то сверхреволю- 
ционное, а можно только дорабатывать уже созданное, 
подтачивать огрехи, обволакивать все красивенькой 
оберткой. СТ всегда делала упор на привлекательный 
внешний вид. Блестящие машинки, возможность менять 
цвет, повторы заездов на высоком разрешении, все это 
разительно отличало еще первую игру серии. Не стало 
исключением и СТ 2000. Небольшой пример: помните, в 
ранних играх была очень забавная фишка — предвари- 
тельный просмотр трассы. Так вот, теперь все это проис- 
Ходит не в маленьком окошке, а на полный экран, в 
стильном черно-белом исполнении. Несомненно, могу- 
чая PlayStation 2 позволила почти вплотную приблизить 
к оригиналам и модели автомобилей. Выполненные из 
огромного числа (от двух до четырех тысяч) полигонов, 
они порой выглядят даже лучше своих реальных прото- 
типов. Знаменитые отражающие поверхности, при всей 
своей искусственности, стали вполне естественными, а 
освещаться машинки стали вообще в реальном времени. 


Платформа: PlayStation 2 

Жанр: автосимулятор 

Издатель: SCEI 

Разработчик: Polyphony Digital 
Главный дизайнер: Kazunori Yamauchi 
Онлайн: www.scei.co.jp/sd2/gt2000 


GT 2000 выглядит до нереальности реальной, в ней чув- 
ствуется простор. И достигнуто это было отнюдь не за 
счет высокой детализации заднего плана или качества 
текстур, с ними-то как раз все наоборот. Иллюзию при- 
сутствия удалось создать всего лишь за счет правильной 
работы со светом. Одним из явных достижений в этом 
плане можно смело считать отражения на объектах, рас- 
положенных вокруг трассы (например, солнечные блики 
на стеклах домов). Еще один нехитрый прием, тоже, 
стати, примененный в этой игре впервые, это бьющие в 
глаза лучи заходящего (восходящего) солнца. Если рань- 
ше практически во всех играх применялся «эффект 
линз» (круглые блики от света, преломленного в объек- 
тивах телекамер), то вполне возможно теперь его сме- 
нит именно этот эффект. Если вы когда-нибудь ехали на 
машине во время восхода солнца, то поймете, о чем я го- 
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ворю, кроме того, OH присутствует практически Ha каж- 
дом скриншоте к описываемой здесь игре. Последним же 
графическим приобретением СТ 2000, причем очень не- 
маловажным, стал двойной прирост (до 60 fps) частоты 
смены кадров, о котором многие игроки могли раньше 
только мечтать. 


Теперь поговорим о плохом. А именно так можно назвать 
все то, что происходит в GT 2000 на заднем плане. He 
спорю, те несколько зданий, что мелькают мимо вас во 
время гонки, довольно качественно сделаны и неплохо 
детализированы, но их очень мало! А деревья, про них 
вообще не хочется говорить, совершенно непонятно, как 
наш гениальный продюсер догадался вставить такое 
уродство в, честно скажем, очень привлекательно выгля- 
дящую игру. Кроме того, задний фон может похвастать 
однообразно серенькой палитрой и не очень богатым на- 
бором текстур (низкого разрешения), что вовсе не при- 
бавляет привлекательности игре. Да, в GT 2000 (как и во 
всех играх на PS2) полностью отсутствует anti-alasing 
(эффект сглаживания кривых), по крайней мере пока. 
Возможно это разочарует многих эстетов, ожидающих от 
игры невероятного. Но, как говорят разработчики, при- 
менение этого спецэффекта сопровождается сильным 
размытием изображения, или bluring’om (визуально напо- 
минает игры на №4), так что приходится выбирать. 


Что касается физической модели, то здесь все мало поме- 
нялось. Объясняется сей факт очень просто. По заявле- 
ниям нашего «божественного» продюсера (кто не понял, 
это, конечно же, великий Yamauchi), уже во втором GT фи- 
зика была практически совершенна, зачем же совершен- 
ствовать дальше. Возросло лишь количество факторов, 
учитывающихся в модели, но как это реально скажется на 
игре, сказать пока трудно. Визуально поведение машин на 
трассе в СТ 2000 практически идентично аналогу из пре- 
дыдущей версии. Наконец-то были задействованы чудес- 
ные аналоговые кнопки Dual Shock 2. А это значит, что ка- 
чественно изменится управление машиной, поскольку 
можно будет точно дозировать «газ» или «тормоз». 
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Отдельной статьей стоит рассказать об искусственном 
интеллекте, или Al, который претерпел значительные 
изменения. Со слов все того же Yamauchi, было решено 
сделать компьютерных оппонентов как можно более по- 
хожими на людей. То есть у игрока должно будет скла- 
дываться впечатление, что он играет не с компьютером, 
а с живым человеком. Предполагается, что тип вожде- 
ния АГ-машин будет менее «механическим», соответ- 
ственно более «эмоциональным», если можно употре- 
бить этот термин. Иными словами, компьютерный води- 
тель запомнит все ваши негативные действия по отно- 
шению к нему (например, вы его подрезали или ударили 
в бок) и при случае обязательно отомстит. Причем пос- 
ледний эффект уже был показан в демо-версии игры. 


На этом, пожалуй, можно завершить описание того, что 
нам представили на выставке, и немного коснуться того, 
что можно ожидать от игры в конечном варианте. Опять 
сошлюсь на слова «божественного», из которых следует, 
что на момент выставки достигнуто лишь 50% из заду- 
манного. А поскольку игра должна появиться все же в 
этом году (СТ 2000 все-таки), то можно сделать вывод, 
что вряд ли финальная версия будет вмещать все, о чем 
мечтал Yamauchi. Попробую коротко перечислить все то, 
что, возможно, еще появится в СТ, когда она все-таки 
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увидит свет. Итак, если вы где-либо услышали, что в СТ 
2000 будет 1000 моделей автомобилей — не верьте. На 
создание одной модели у Polyphony Digital уходит до двух 
недель, поэтому общее их количество определенно не 
превысит трех сотен. Обдумывается идея мультиплейе- 
ра, который будет осуществляться через кабель, так на- 
зываемый 1-Цпк, но, как бы многим ни хотелось, точно 
не будет игры через Интернет. Возможно сохранится и 
даже улучшится режим ралли, в котором планируется 
внести не только графические улучшения, но и изменить 
так бесившую всех физическую модель. Что касается 
трасс, то совершенно точно в СТ 2000 появятся две но- 
вые трассы: Монте-Карло и Токио. 


Что сказать в заключение? бгап Тийзто 2000, безуслов- 
но, перспективная игра, коих очень не хватает сейчас на 
PlayStation 2. Но поскольку голова Yamauchi явно вме- 
щает гораздо больше, чем реально может выдать на-го- 
pa Polyphony Digital (пусть даже там и работают спецы 
высокого класса), то игра уже точно не выйдет к ожидае- 
мому американскому «ланчу» PS 2, и вполне вероятно ее 
финальная версия (как обычно, скроенная в спешке) бу- 
дет не менее забагована, чем ее предшественница. Хо- 
телось бы верить, что я ошибаюсь! и 


041 


The Bouncer 


Долгожданное раскрытие подробностей проекта Bouncer так и не принесло нам ответа 
на вопрос, что за игру так усердно скрывает от всех Square. 


Алексанлр ШЕРБАКОВ 


The Bouncer с момента его самого первого 
показа привлек к себе некоторое внимание, 
причем главным образом из-за того, что про 
этот проект упорно никто не хотел что-либо 
толком рассказывать. Впрочем, это была не 
единственная причина, по которой игра вы- 
зывала некоторый интерес - судя по тому, 
что нам показывали, кое-что любопытное в ней действи- 
тельно есть. 


Как уже все, наверное, знают, разрабатывает The Bouncer 
команда Dream Factory, что поначалу даже порождало слу- 
хи (или, скорее, опасения :)) о том, что на самом деле де- 
монстрировавшаяся ранее безымянная игра на самом деле 
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сиквел модного и безобразного Ehrgeiz. Как вскоре выяс- 
нилось, это совсем не так (или, вернее сказать, не совсем 
так) и мы имеем дело с совершенно новым тайтлом, кото- 
рый с эргайцем имеет достаточно много общего, что, ко- 
нечно, настораживает по вполне понятным причинам. 


Вообще, с самого начала в The Bouncer делался упор 
(присев) на визуальную часть дела. Для начала, не 
будет лишним еще и вспомнить, что проект Огеат 
Factory впервые предстал перед публикой как техни- 
ческая демка для PlayStation 2, которая хоть и не 
произвела какого-то суперсильного впечатления, но 
вполне смогла показать кое-что интересное, напри- 
мер, в плане спецэффектов. Спустя кое-какое время 


The Bouncer даже представал в почти играбельном виде. 
Под этим «почти» тогда подразумевалось то, что играть 
нельзя было, но вот покрутить камерой и поуправлять ос- 
вещением вполне, дабы все могли оценить прелести этого 
чуда (в перьях). И, заметим, The Bouncer действительно 
было и есть чем хвастаться с точки зрения графики, что по 
тем же скриншотам очень даже заметно. 


Кстати, «хвастовство» визуальщиной на этом не заканчи- 
вается. В лучших традициях современной игровой моды 
нам нужен наистильнейший дизайн всего, чего только 
можно, а особенно персонажей. Ну и, скорее всего, с пос- 
ледним у The Bouncer проблем особых не будет, особенно 
в глазах массового игрока, ведь данным аспектом зани- 
мается такой известный человек, как Tetsuya Nomura, на 
чьей совести (во всех смыслах слова) character design в 
седьмой и восьмой Final Fantasy, а также в Brave Fencer 
Musashiden и Parasite Eve. Так что сами понимаете, что 
можно ожидать. 


Сама по себе игра, естественно, весьма тяготеет к 
файтингам с солидной примесью action. То есть к че- 
му-то вроде того же Ehrgeiz или Power Stone, но, ко- 
нечно, с рядом определенных отличий и, возможно, 
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даже с некоторой составляющей БеаЕ`ет ир`ов, вро- 
де Final Fight. При stom Square подчеркивает, что The 
Bouncer не просто махаловка, а продукт повышенной 
кинематографизированности, но не такой, как тот же 
Parasite Eve, а в соответствии с жанром. То есть, пере- 
ходя на человеческий язык, игрок должен почувство- 
вать, что он находится как бы внутри жесткого экше- 
нового фильма, снабженного кучей спецэффектов, 
громких бабахов, ломающихся стульев, разбивающих- 
ся стекол и непрестанного, естественно, мордобоя. 
Для обеспечения всего этого, интерактивности уров- 


ней в игре поднимется до умопомрачения, вплоть до 
возможности пробивать заграждения, ломать стены, 
крушить все на своем пути и использовать все, что 
только можно для борьбы с назойливыми оппонента- 
ми. Само собой, выглядит это, как уже отмечалось, с 
акцентом на максимальную зрелищность, то есть щеп- 
ки летят в разные стороны, огонь пылает, поезда, 
проезжающие мимо поля боя, взрываются и все в том 
же духе. Впрочем, несмотря на все навороты, чисто по 
уровню безумия и извратности Power Stone 2 все же 
The Bouncer переплюнет. К слову, раз уж мы о 
Сарсот`овском бардаке за нумером два заговорили, 
отметим немаловажный факт, что детище Dream 
Factory также обещает поддержку четырех игроков, 
что, сами понимаете, способствует как интересности 
продукта при достаточной проработанности (на что 
хотелось бы надеяться), так и созданию всепоглощаю- 
щего хаоса, вызывающего тем не менее восторг. 


Когда Square все-таки закончит The Bouncer и назначит да- 
Ту его выпуска пока неизвестно, а пока будем ждать новой 
информации об этом необычном проекте. 


ONIMUSHA 


Высокобюджетный проект 
Сарсот отсылает нас во 
времена самураев, 
одновременно обещая 
показать технологический 
прорыв на PS2. 


Михаил РАЗУМКИН 


 Опитибва: 
Warlords 


Создание этой многострадальной игры нача- 

лось около двух лет назад с концептуальных 

работ Yoshiki Okamoto из свежеиспеченной 

компании Flagship (создателя сюжетов и кон- 

цепции Code Veronica, Dino Crisis и Eldorado 

PREVIEW Gate). Он решил посвятить свой новый 

проект так популярными в мире ниндзя. Но другой «ге- 

ний» из Capcom (более высокопоставленный) Keiji Inafune 

«зарезал» эту идею на корню, заявив, что намного круче 

будет делать игру про самураев. Но это было только нача- 
ло длинной истории... 


Еще дважды менялись планы по выпуску игры. Спер- 
ва отпала идея об использовании в качестве базовой 
платформы Nintendo 64, а потом передумали исполь- 
зовать и старушку PlayStation. Но, в конце концов, 
все же решили остановиться Ha PlayStation 2 с ее 
«фабрикой полигонов», о чем было рассказано и по- 
казано на специальной пресс-конференции и на пос- 
ледующей выставке ЕЗ. Последняя перемена уже ни- 
чего принципиально не меняла (в смысле авторских 
задумок, сюжета, игрового процесса и т.д.), даже 
вступительный видеоролик сохранился, изменилось 
лишь графическое исполнение трехмерных объек- 
тов, Но об этом чуть позже, а пока расскажу о сюже- 
те, который, кстати, основывается как на реальных 
событиях и персонажах, так и на придуманных в ку- 
луарах Flagship. 


Итак Onimusha (в приближенном переводе с япон- 
ского — Demon Warrior) переносит нас в средневеко- 
вую Японию 1560 года в разгар междоусобных войн 
за господство над страной. 


Один из сильнейших феодалов Nobunaga Ода сра- 
жается с другим, не менее могучим Yoshitatsu Saito. 
Во время штурма замка Yoshitatsu была похищена 
его сестра. На поиски пропавшей отправляется саму- 
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Платформа: PlayStation 2 

Жанр: survivor horror 

Издатель: Capcom 

Разработчик: Flagship 

Онлайн: www.capcom.co.jp/newproducts/ 


consumer/onimusha 
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рай по имени Akechi Samanosuke, которым вам и 
придется управлять на протяжении всей игры. 


Поскольку игра разрабатывалась Flagship, то понятно, 
что многое в Onimusha перейдет из «резидента». А взя- 
то было немало. Сохранилось графическое построение 
игры, то есть когда на плоских отрендеренных фонах 
помещены трехмерные фигурки персонажей и некото- 
рых деталей антуража. Поскольку у Flagship какая-то 
странная любовь к нежити, то и в Onimusha вашими 
врагами будут в основном зомби и монстры, только пе- 
ределанные на японский лад. Похож и игровой процесс, 
представьте себе ВЕ с самурайским мечом. Хотя, с дру- 
гой стороны, именно этот меч многое поменял. Благо- 
даря усилиям все того же Keiji Inafune было сделано 
все, чтобы переместить упор в игре с традиционного 
отстрела нечисти на расстоянии на рукопашные схват- 
ки на мечах, а самое главное, сделать этот процесс 60- 
лее-менее «играбельным». Изначально главный герой 
имеет около шести одинарных атак и тройную комбу. 
Но по ходу игры батапозике может изучить и другие 
удары. Остались в ходу кнопки самонаведения и «ухо- 
да от атаки», причем в Onimusha они будут играть од- 
ну из основных ролей, так как кнопки «блок» нет, а 
враги могут нападать на вас целыми группами, Что ка- 
сается оружия, то это в основном стандартный саму- 
райский арсенал. Из предметов ведения дальнего боя 
пока известны лишь метательные звезды, но, возмож- 
но, в финальном варианте появится и лук. Кроме мечей 
в игре используется и магия, которая становится дос- 
тупной герою благодаря его могущественной Demon 
Head (артефакт, напоминающий боевую перчатку). В 
сочетании с железкой в другой руке и в зависимости от 
цвета кристалла, помещенного внутри этого артефакта, 
можно получить множество различных заклятий, осно- 
ванных на одной из трех стихий (ветер, огонь и мол- 
ния). Другой особенностью игры является наличие мас- 
сы головоломок. Некоторые позволяют избавиться от 
толпы наседающих врагов, 
другие попасть в недоступ- 
ные зоны, а без решения 
третьих вы просто не прови- 
нитесь вперед. 


Перейдем к визуальным ас- 
пектам игры, а начнем с ви- 
деороликов. Кроме пятими- 
нутного вступления, игровой 
процесс сдобрен доброй по- 
лусотней нарезок от несколь- 
ких секунд до двух минут, ка- 
честву которых позавидовала 
бы сама Square. Про back- 
дгоипа’ы говорить ничего не 
буду, так как их качество ни- 
чем не лучше, чем в RE 3. 3a- 
то мощь второй PlayStation 
значительно улучшила трех- 
|| мерные объекты. По словам 
самого Capcom’a, к которым 


= 
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вряд ли стоит относиться всерьез, модель персонажа у 
них состоит из 10000 полигонов (при четырехсот в ВЕ 3 
и двух тысячах в Veronic’e). В любом случае это позво- 
лило создать реалистичную мимику и такую «фишку», 
как развивающиеся от ветра полы одежды, что в пря- 
мом смысле «оживило» персонажей игры. Кроме того, 
главный герой получил лицо и голос знаменитого в Япо- 
нии актера Takeshi Kaneshiro. Да, разработчики очень 
гордятся наличием освещения в реальном времени и 
«живого» пламени (лучше бы сделали свою игру в пол- 
ном 30). Про озвучку стоит сказать лишь то, что для 
создании фоновой музыки Сарсот нанял целый симфо- 
нический оркестр. 


Под конец немного о плохом. По всеобщей оценке един- 
ственным крупным недостатком игры является динамичес- 
кая камера (тоже с гордостью заявленная в пресс-релизе). 
Поскольку основа игры — это постоянные бои, то необхо- 
димость сменить задний план возникает довольно часто. 
Но наша волшебная камера не всегда «знает», что ей по- 
казывать, и начинает дергать экран то в одну, то в другую 
‘сторону. Вот во что вылились столь великолепные, высо- 
кодетализированные, но по-прежнему плоские картинки 
на заднем плане, 


Но каковы бы ни были недостатки, игра уже практически 
готова и должна появиться на свет этой осенью, возможно 
одновременно с американским релизом PlayStation 2. Тог- 
да-то мы и узнаем, оправдает ли Над р’овский шедевр 
потраченные на него 10 миллионов долларов. Е 
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АМ2: 


Первые плоды 
независимости 


Крупнейшая студия SEGA, 
теперь уже независимая АМ2 
на ЕЗ занималась 
заполнением сетевого 
пространства будущей 
SEGAnet. 


Борис РОМАНОВ 


Трудно сказать, мечтал ли когда-нибудь об 

этом Yu Suzuki, но возглавляемая им студия 

AM2 в конце прошлого года наконец-то по- 

лучила независимость. Независимость, 

правда, пока только финансовую (публико- 

PREVIEW вать свои игры на конкурирующие с сегов- 
скими платформы им никто пока не разрешал), означаю- 
щую на деле лишь то, что им теперь приходится самос- 
тоятельно искать пути финансирования своих новых 
проектов как для игровых автоматов, так и для игровых 
приставок. Первые же плоды их независимости мы мог- 
ли опробовать на прошедшей выставке E3, на которой 
команда Yu Suzuki представила миру не только англоя- 
зычную версию Shenmue, выход которой в северной 
Америке намечен на 14 ноября этого года, но и целых 
три новых проекта, правда, гораздо меньшего масштаба. 


Не будем лукавить. После таких по-настоящему гениаль- 
ных и революционных игр, как Shenmue или Virtua 
Fighter 3, такие «скромные» проекты, как все нижепере- 
численные игры, очень многим могут показаться недос- 
таточно масштабными, чтобы на них стоило бы тратить 
свое драгоценное внимание. Но в том и состоит «вол- 
шебство» по-настоящему талантливых разработчиков, 
что даже в небольшие и, прямо скажем, низкобюджет- 
ные проекты они способны вкладывать всю свою душу, 
что и было продемонстрировано тем же Yu Suzuki в та- 
кой неприметной с виду игре, как 


F355 Challenge 


Рассказ об этой экстраординарной игре, впервые поя- 
вившейся в залах игровых автоматов примерно год на- 
зад, стоит начать с того, что F355 Challenge, по мнению 


F355 Challenge 


ыы. 


Жанр: симулятор я 
Издатель: Acclaim/Sega № № 


Кол-во игроков: 1-8 
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ее продюсера, игрой назвать нельзя. Yu Suzuki, у которо- 
го в гараже стоит как раз эта модель Ferrari, склонен счи- 
тать свое последнее творение не какой-то там игрой, а 
симулятором. И в этом, к счастью (и к сожалению), он 
прав. К счастью, потому что ни в одной другой гонке для 
игровых приставок вы не найдете настолько проработан- 
ной физической модели и такого глубокого понимания 
дизайнером того, о чем он, собственно говоря, делает 
свою игру. Ой, извините, не игру, а симулятор, но не в 
этом дело. К большому сожалению, именно симулятор- 
ность всего и вся, продемонстрированная в F355, кото- 
рая начинается с ее физической модели и заканчивает- 
ся серой реалистичностью трасс, уже оттолкнула (и еще 
оттолкнет) от этого проекта довольно значительную час- 
ть «тупых приставочников», ждущих от новой сеговской 
гонки просто очередную красочную гонку. Но с другой 
стороны, просто маниакальное стремление Suzuki дово- 
дить до совершенства все свои проекты обязательно 
произведет должное впечатление на опытных игроков, 
для которых, собственно говоря, его «симуляторы» и 
разрабатываются. 


Как уже было отмечено выше, изначально F355 Challenge 
существовала только в виде знаменитого на весь мир иг- 
рового автомата, о котором в прошлом году мы прожуж- 
жали вам все уши. Версия же этой игры для Dreamcast 
базируется на ее второй версии, в которой вместо трех 
экранов, на которые изначально проецировалось изоб- 
ражение, использовался только один. Соответственно, в 
F355 Challenge для DC, вы, точно так же, как в залах иг- 
ровых автоматов, сможете прокатиться на великолепной 
Ferrari F355 по шести скопированным с их реальных про- 
тотипов трассам, выбрав для себя соответствующий ва- 
шим навыкам уровень сложности (в зависимости от кото- 
рого будут отключены или наоборот включены разнооб- 
разные опции) и тип гонки (тренировка, заед на время и, 
собственно говоря, сама гонка). Специально для приста- 
вочной версии в F355 Challenge был добавлен режим иг- 
ры для двух человек на одном или двух экранах, а также 
режим сетевой игры, в котором в одном заезде смогут 
принять участие до восьми игроков одновременно. С эти- 
ми режимами лично я смог познакомиться уже на ЕЗ и 
остался ими до глубины души довольным, ну а про ос- 
тальные сюрпризы, которые нас ждут в новой игре от 
AM2, Suzuki пока решил не распространяться. 


.* 
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Как вы уже могли заметить, в Америке и Европе F355 
Challenge будет издаваться компанией Acclaim, которая 
владеет эксклюзивными правами на использование 
торговой марки Ferrari B видеоиграх. Но что бы ни бы- 
ло написано, в конце концов, на коробке этой игры, 
скорее всего внутри нее вас будет ждать продукт высо- 
чайшего класса, который будет трудно испортить пло- 
хим переводом последнего с игровых автоматов (чего 
пока не наблюдается). В Японии, где Ferrari будет вы- 
пускать сама Sega, этот проект выйдет уже третьего ав- 
густа. Во всем же остальном мире игра появится чуть 
позже либо в первый день работы игровой службы 
SegaNet, либо в день выхода Shenmue. 


Вторым же проектом, который выйдет из под пера АМ2 в 
этом году, станет сетевая игра 


Outtrigger 


Стоит отметить, что данный продукт стал первым опы- 
том команды в жанре 3D Action. А этот жанр, на самом 
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деле, в Японии до сих пор находится в немилости у раз- 
работчиков, и поэтому до самой выставки ЕЗ мы просто 
не обращали наше драгоценное внимание на какую-то 
там стрелялку а-ля Unreal Tournament, пусть даже и от 
такой известной команды разработчиков. Более того, 
имея возможность опробовать ее еще в Японии, мы да- 
же не потрудились это сделать, уже давно списав дан- 
ный проект, простите, в отстой (тем более что в Японии 
он не смог добиться особой популярности). И если су- 
дить по моему знакомству с этой игрой на E3, то можно 
смело сказать, что мы со своими далекоидущими выво- 
дами в свое время немного поспешили. Как это ни по- 
разительно, но японский 3D Action Outtrigger оказался 
по-настоящему интересной игрой, которая может с лег- 
костью соперничать с любым Unreal Tournament’om как 
по графике, так и по качеству своего игрового процес- 
са. В новом проекте АМ2 вы сможете найти одни из са- 
мых продуманных и при этом красивых уровней, кучу 
сбалансированного оружия, а также возможность вести 
бой как от первого, так и от третьего лица. Единствен- 
ное, что пока портит эту игру, так это Огеатсазовский 


джойстик, который оказался полностью неприспособ- 
ленным для подобных игр. Ну а для того, чтобы решить 
такую серьезную проблему, Sega намерена выпустить в 
сентябре специальную мышку, с помощью которой вы 
сможете не только с большим комфортом лазить по се- 
ти, но и полноценно играть как в Outtrigger, так и в вы- 
ходящий в конце августа дримкастовский порт Quake 
Ш Arena. В общем, фанатам деатаюр’ей явно будет 
во что поиграть этой осенью на первой игровой систе- 
ме нового поколения. 


Покончив же с описанием двух более-менее серьезных 
проектов от настоящих мастеров аркадных игр, стоит, 
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18 Wheeler American Pro Trucker 


Жанр: 3D Action 
Издатель: Sega 
Кол-во игроков: 1-2 


18 Wheeler American 
Pro Trucker. 


Как вы можете понять из названия, эта, несомненно, 
аркадная игра посвящена веселой жизни американ- 
ских дальнобойщиков, разъезжающих по своей род- 
ной стране на гигантских блестящих восемнадцати- 
колесных грузовиках. Стоит сразу отметить, что 60- 
лее идиотской и при этом интересной игры от АМ2 
мы уже не видели давным-давно, еще со времен су- 
масшедшей драки Fighting Vipers. И на этом, соб- 
ственно говоря, можно было бы и закончить эту 
статью, если бы не одно но. 18 Wheeler American Pro 
Trucker оказался просто невероятно клевой игрой, в 
которой лежащая в ее основе идея заставляют нас 
закрыть глаза на все ее несуразности. Вы не повери- 
те, но в этой игре от АМ2 нет ни высококачественной 
графики, ни даже продуманного игрового процесса. 
Вместо этого нам предлагают просто повеселиться, 


нительного времени) легковые автомобили и бук- 
вально дерясь на трассе со злым и наглым оппонен- 
том. В общем, это не игра, а один сплошной прикол, 
на который лично мне пока что жалко тратить свои 
деньги. 


Однако до выхода в свет этого «шедевра» остается 
еще довольно много времени, за которое мое мнение 
06 этом проекте может кардинальным образом изме- 
ниться. Но в любом случае 18 Wheeler меня уже 
заинтриговал, и я боюсь, что в этом я одиноким не 
останусь. 


Вот такие игрушки сегодня делает знаменитая на 
весь мир студия AM2, доказавшая свою способность 
делать не только революционные гонки, драки и да- 
же ВРС, но и несколько более скромные, но от этого 
не менее интересные проекты. Ваша же теперь зада- 
ча заключается в том, чтобы самим оценить прове- 
денную ими работу, благо ждать выхода всех выше- 


наконец, перейти и к описанию их третьей новинки, про- | прокатившись на гигантском траке по всей Америке, | перечисленных игр осталось совсем недолго. a 
ходящей под названием попутно разбивая (для получения бонусов и допол- 
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Sonic Team. No comments 


Тоже становящаяся независимой Sonic Team одновременно продемонстрировала 
несколько лучших игр выставки. 


Борис РОМАНОВ 


На сегодняшний день Sonic Team можно 
по праву назвать если не самой пер- 
спективной, то уж точно самой плодови- 
той командой разработчиков в мире, 
способной работать одновременно в 
AMAA трех-четырех жанрах, при этом доби- 
ваясь в каждом из них просто поразительных резуль- 
татов. К сожалению, многим из вас придется здесь 
поверить нам на слово, так как большинство игроков 
кроме как в Sonic’a ни в какие другие игры от Yuji 
Naka просто не играли. И это прискорбно, так как 
совсем не количество и качество игр, выходящих с 
хит-конвейера Sonic Team, делает эту команду такой 
замечательной. Вся их особенность заключается в 
том, что никому, кроме них, не удается сегодня де- 
лать свои игры такими разноплановыми. В общем, 
если бы нам не сказали заранее, мы бы никогда не 
догадались, что такие замечательные игры, как тан- 
цевалка Samba De Amigo, мультиплеерный головоло- 
мочный action Chu-Chu Rocket и бесша- 
башный Sonic Adventure были созданы од- 
ной и той же командой разработчиков. К 
счастью, Sonic Team пока не собирается 
почивать на лаврах, ежегодно производя, 
как какая-нибудь Square очередные вер- 
сии своих старых хитов (без этого, конеч- 
но, им не обойтись, но об этом позже). 
Sonic Team хочет много большего, а имен- 
но войти в историю в качестве разработ- 
чика первой оригинальной сетевой RPG 
для игровых приставок. С нее-то мы и нач- 
нем наш репортаж. 


Phantasy Star Online 


Прошедшую недавно выставку ЕЗ можно 
было смело назвать «галереей незакон- 
ченных мегапроектов» или, если хотите, ярмаркой 
тщеславия. Как вы уже знаете, на этом поприще 
больше всех прославилась Konami, заполнившую 
фактическую пустоту своего (да и не только своего) 
стенда видеороликами своего (предположительно) 
гениального Metal Gear Solid 2, который появится в 
продаже, дай Бог, к осени следующего года. Но если 
Копат! может без особых для себя проблем посове- 
товать игрокам ничего в ближайшее время не поку- 
пать и просто ждать как второго пришествия выхода 
ее высокобюджетного сиквела, TO Sega, у которой в 
этом году в Америке выходит свой собственный и, 
замечу, уже готовый супершедевр (для тех, кто за- 
был, он называется Shenmue), так поступать было 
категорически противопоказано. И, тем не менее, 
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чтобы подарить людям надежду на счастливое буду- 
щее, Sega все-таки решилась посвятить небольшую 
часть своего стенда видеоролику Phantasy Star 
Online и показать в своем кинотеатре несколько кад- 
ров из Sonic Adventure 2, Тем не менее, за так назы- 
ваемыми «закрытыми дверями» Sega все-таки про- 
демонстрировала некоторым журналистам целых 
пять засекреченных до поры до времени проектов, 
включая, естественно, и PSO. 


Но мы за эти закрытые двери почему-то не попали и 
поэтому рассказывать вам о первой сетевой RPG для 
приставок мы будем пока что лишь с чужих слов и 
базируясь на своих впечатлениях от увиденного на- 
ми видеоролика. Итак, про ее просто невероятную 
для ОС графику и приятный во всех отношениях ди- 
зайн, в котором слились воедино художественные 
наработки как самой Sonic Team, так и остатков ле- 
гендарной Team Andromeda, мы уже вам сообщали 
еще в нашем репортаже с Tokyo Game Show. Теперь 
же мы можем показать вам и несколько ее скриншо- 
тов, которыми смогла разродиться «щедрая» на под- 
робности проекта PSO компания Sega. Больше ниче- 
го нового про эту игру мы вам рассказать пока не 
можем, так как все журналисты, приглашенные за 
«закрытые двери», подписали с 5еда договор о не- 
разглашении информации. 


Но шутки в сторону. Phantasy Star Online — это вам 
не какая-нибудь Onimusha, а первая игра на 
Dreamcast’e, да и вообще на любой платформе, кото- 
рая одним своим видом способна заставить приста- 
вочников, наконец-то, действительно обратить вни- 
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мание на сетевые игры. Очень жаль, что многие ее 
детали до сих пор остаются под покровом тайны, 
иначе бы мы ей могли бы уделить гораздо больше 
внимания. Ну а в который раз повторять, что в этой 
игре одновременно смогут играть по сети команды 
по четыре человека и что по своей структуре она бу- 
дет тяготеть скорее к играм жанра action/adventure, 
нежели классической пошаговой ВРС, наверное, не 
стоит. Но вот про то, насколько стильно и качествен- 
но она выглядит для игры, в которую нужно будет 
играть по сети, я могу говорить вам сколько угодно 
долго. 


Однако, как ни была бы технически совершенна 
Phantasy Star Online, по своему графическому испол- 
нению в следующем году ее явно заткнет за пояс та- 
кой небольшой проект, как 


Sonic Adventure 2. 


В нем, судя по его видеоролику, показанному Ha E3, 
Sonic Team решила превзойти саму себя как в кру- 
тизне, так и в умении работать над своими ошибка- 
ми. Мало того, что в SA2 «движок» оригинальной иг- 
ры был наконец-то приведен в полный порядок (что 
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и следовало ожидать OT Sonic Team, которая в свое 
время как раз и прославилась своим умением выжи- 
мать из маломощной сеги-меги такие картинки, кото- 
рым мог бы позавидовать даже 64-битный Atari 
Jaguar), так еще они додумались убрать из продол- 
жения своего самого амбициозного проекта всех не- 
нужных персонажей, которые своим существованием 
только портили игру. Таким образом, в следующем 
году, в свою десятую годовщину, знаменитый Sonic 
вернется к нам только с одним 
своим товарищем, а именно с пол- 
зающей по стенам ехидной по име- 
ни Knuckles. Но это и к лучшему. 


Точно так же, как в оригинальном 
Sonic Adventure, в его продолже- 
нии вы сможете найти не просто 
набор уровней, по которым нужно 
побегать-попрыгать, а чуть ли не 
полноценную RPG с сюжетом (в 
этот раз просто каким-то философ- 
ским, поднимающим вопросы об 
относительности добра и зла, све- 
та и тьмы и так далее и тому по- 
добное). Не будет в Sonic 
Adventure 2 забыта и «фишка» с 
выращиванием монстров, если их 
так можно еще назвать, которой в 
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этом продукте будет уделено 
гораздо большее внимание, 
чем раньше. Ну а в осталь- 
ном все в Sonic Adventure 2 
будет лучше, больше и круче, 
как это и должно быть в ти- 
пичном продолжении попу- 
лярной в народе игры. Ну а 
так как этот проект является 
еще более секретным, чем 
даже Phantasy Star Online, то 
сказать про него нам пока 
больше и нечего. Разве что 
стоит отметить, что разраба- 
тывается этот чудо-продукт 
не в Японии, а в США амери- 
канским отделением Sonic 
Team (состоящим из одних 
японцев). Это было сделано 
не просто так, а для того, 
чтобы новое приключение 
Соника как можно лучше 
соответствовало американ- 
ским представлениям о хито- 
вой игре. Вот так вот. 


Закончим же мы наш рассказ о новых 
играх Sonic Team отчетом о проекте 


Sonic Shuffle, 


В реализации которого, на самом деле, Yuji 
Мака и его команда практически не учас- 
im, твует. Вместо них над этим набором сете- 
вых мини-игр, рассчитанных на самую 
массовую аудиторию (теоретически в 
Shuffle смогут играть как домохозяйки, 
так и профессиональные игроки), объединенных по 
принципу Mario Party в электронный эквивалент нас- 
тольной игры, работают как безымянные сотрудники 
Sega, так и прославившиеся на ниве разработки упомя- 
нутой выше №тепао’вской игры работники японского 
издательства Hudson. И именно последние принесли с 
собой в Sonic Shuffle совершенно нетипичные даже для 
такой разносторонней команды, как Sonic Team, нотки. 
Трудно сказать, насколько хорошей впоследствии ока- 
жется их новая игра, однако представленная на ЕЗ ее 
играбельная версия даже на понятном нам английском 
языке произвела на нас впечатление, подобное тому, 
которое мы испытываем от игры в какую-нибудь япон- 
скую RPG на чуждом нам японском языке. Иными сло- 
вами, мы в ней пока ничего не поняли. Ну да ладно, ос- 
тавим это на совести шумной выставки, на которой 
просто невозможно получить какое-нибудь представле- 
ние практически о любой игре, кроме, быть может, гон- 
ки или стрелялки. Вместо этого мы лучше процитируем 
вам отрывки из пресс-релиза, в котором 5еда пообеща- 
ла нам наличие в финальной версии данного продукта 
50 различных мини-игр, в которые можно будет играть 
вчетвером на одном экране (как на №4), либо, опять 
же вчетвером, но по сети. Все эти мини-игры будут пол- 
ностью оправдывать свое название, не предлагая игро- 
кам особенно глубокого игрового процесса. Но как нам 
уже было доказано в том же Gran Turismo, количество 
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игровых элементов порой может перерасти в качество 
целого продукта, так что жаловаться на поверхностнос- 
ть присутствующих в 55 мини-игр мы пока не будем. 


Как вы могли уже сами догадаться, в Sonic Shuffle игро- 
ки смогут найти практически всех героев, когда-либо 
появлявшихся в серии игр про Соника. Также в этом 
проекте вы сможете найти и ставшую после анонса Jet 
Set Radio модной манеру представления трехмерных 
персонажей в мультипликационном стиле, Ну а сможет 
ли все это помочь Sonic Shuffle добиться популярности, 
мы узнаем уже совсем скоро. и 
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УТНЫЙРЕККАМЕЛОТА 


= aBepHoe, уже каждый читатель «Он- — По нашим наблюдениям, это действительно так. — Короля Артура (помните, рыцари Круглого сто- 
в лайна» СИ с легкостью расшифровы- Более того, благодаря заимствованиям из ран- — ла, сэр Ланселот, колдун Мерлин и т.п.?). Ка- 
mar} вает аббревиатуру MMORPG (а то и них проектов разработчики спустя всего два ме-  мелот, столица королевства Альбион, образец 
К) еще более крутую — MMOCRPG). Все  сяца после начала работ над DAOC уже имели рыцарского стиля жизни, подвергается пос- 
Е верно — это она самая — Маззмеу — полноценную демо-версию! Относительно же  тоянным нападкам не столь благонравных и 
i=) Multiplayer Online Role-Playing Game — заимствований и их пользы... Проверьте это са- культурных народов — Кельтов и Викингов. 
= или, по-нашему, по-русски — Сверхмасштабная — ми, взглянув на скриншоты и убедившись — гра- Выходит, мы имеем три «класса» персонажей 
= Многопользовательская Онлайновая Ролевая  фический движок от Spellbinder’a почти не под- — со своими особенностями и, что в данном слу- 
= Игра. вергся модернизации и плавно перешел на чае особенно важно, реликвиями. Понятно, что 
Е службу в Смутный Век Камелота. Что ж, он не играть можно как за рыцарей, так и за дикие 
= Чтобы пересчитать осуществленные и коммер- — так и плох (3D ландшафты, погодные явления племена. Цель же в любом случае неизмен- 
= чески успешные на сегодняшний день  полигонные персонажи, приличные текстуры), | на— стать сильнее соседей, что можно сде- 
ММОВРСИ, хватит пальцев одной руки (M59,UO, — но как будет смотреться через год? Также из лать лишь накопив в своем королевстве по- 
EQ, АС иеще, пожалуй, Underlight на Мрауеге), — Spellbinder’a унаследована клиент-серверная мо- больше древних артефактов, похищенных или 
но все говорит о том, что завтра в этой нише ста- дель игры. Ее-то можно попробовать уже сей- — отнятых силой в чужих храмах. Улавливаете? 
нет тесновато... час, найдя демку Spellbinder’a на компакт-диске — Все верно — таким образом Глобальный Квест 
СИ №61 или скачав с сайта издателя — — в DAOC «генерируется» и поддерживается ав- 
Вы уже догадались, к чему я клоню? Все верно, —_https://www.centropolis.com/games/demo.asp  томатически. Хорошая идея, не так ли? 
B этой заметке мы как раз и собираемся погово- (вместе с патчем около 20 Мб). В Spellbinder 
рить об одном из будущих конкурентов этой зо- — можно неограниченно играть безымянным пер- — Обещаны, конечно же, и локальные квесты — их 
лотой пятерки. Похоже, достаточно серьезном. сонажем фиксированного третьего уровня на од- «по ходу дела» создадут Game Мафега через 
ной скромных размеров карте. С другими такими — подконтрольных им NPC. 
Смутный Век Камелота (Dark Age of Camelot, xe «гостями». А так полноценная игра стоит 
разработчик Mythic Entertainment, www.mythi- = стандартных 10$ в месяц по кредитке... Теперь о боевой системе. В DaoC применяется 
centertainment.com) запланирован к выходу обычная комбинация навыков и умений, расту- 
на первый квартал следующего года и, по Впрочем, в ролевике, и уж тем более онлайно- — щих с приобретаемым опытом и количеством за- 
словам создателей, должен стать заметной — вом, графика не самое главное — приличная, и  губленных монстров. «Улучшать» персонажа 
вехой в жанре MMORPG. Уверенности созда- слава Богу! Наиболее важный элемент — сама = можно прикупая оружие, заколдованные пред- 
телей DAoC можно позавидовать — сколько игровая вселенная и возможности, предостав- — меты и броню. Запланированы и рукопашные, и 
уж таких проектов кануло в лету, никак не ро- — ленные персонажам-героям. Как с этим-то дело? — магические поединки, причем «простое» оружие 
дится на свет или влачит незавидное сущес- будет изнашиваться, требовать регулярной за- 
твование (4-th Coming, The Awakening Project, этт Фиррор, продюсер DAoC, в многочислен- — точки и, в конце концов, рассыпаться в прах (как 
Furcadia, Dark Ages, Panumbra...). Ребята из ных интервью Игровому Альянсу (WWW.ga- = не вспомнить дурацкое изготовление стрел в EQ! 
Mythic Entertainment подкрепляют свои слова  грд.сот), Adrenaline Vault (www.avault.com) и Еще и навык особый требовался...) При таком 
аргументами: «У нас большой опыт, за нами другим сетевым изданиям поднял завесу секрет- — раскладе магическая специализация персонажа 
успешный проект Spellbinder: The Nexus — ности над внутренним устройством и особеннос- — станет уж точно менее хлопотной и скорее все- 
Conflict (чисто сетевой шутер с элементами = тями новой игры. го более выигрышной по силе героя. Разработ- 
ВРС, СИ №61 — С.Д.). И теперь, взяв из него чики грозятся каким-то образом устранить «пе- 
и других разработок все лучшее, мы усили- есто и время действия — север Европы, сред-  рекос», но опыт того же АС показывает, что это 
ваем ролевую составляющую!» ние века вскоре после кончины легендарного = отнюдь не простая задача. Самое забавное, что 
BBepxy Spellbinder: The Nexus conflict, внизу - Dark Age of Монстр и монах на фоне Хеджстоуна, Англия. 
Camelot. Движок первого проекта достался по наследству второ- = 
му. Найдете ли 10 отличий? 
(=) 
(=) 
= Где-то уже это было, He в AC? 
Но все равно - красиво! 
O 
= 
Ss 
va 
(op) 
Se 
N 
Ч Рыцарь и малыш брауни. По К.Саймаку - брауни совершенно безобидны. Неуж- 
то дядя обидит младенца? 
СТРАНА ИГР ОНЛАИН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


разработчики хотят внедрить в DaoC катапульты 
и осадные машины (как это было в Darkness 
Falls: The Crusade— текстовом ролевике от 
Mythic), то есть любая крепость или замок может 
быть разрушен до основания как в RTS! И что по- 
том? Впрочем, это пока только планы... 


В крупных городах новички (слабые персонажи) 
будут находиться под защитой стражников- 
NPC — достаточно мощных воинов, вполне спо- 
собных постоять за себя. Однако и здесь предус- 
мотрена интрига — стражники не бессмертны, и 
герой высокого уровня развития (high-leveler) 
сможет убивать вражескую охрану! 


По-своему планируется решить в DaoC важ- 
нейшую еще со времен ЦО проблему — 
Pkilling, то есть убийство игроками персона- 
жей друг друга. Игра с самого начала будет 
ориентирована на разрешенный РКИ пд, но в 
неких рамках. Во-первых, разрешено убивать 
врагов — во время вторжений на чужую тер- 
риторию, обороны своих земель и во время 
битв за реликвии в храмах. Кстати, победы 
над врагами во время поединков за артефак- 


ы находитесь в гостинице, постояль- 
цами которой бывали и очень извес- 
тные лица. Справа от вас расположе- 
на камера хранения, в которую скла- 
дывают вещи постояльцев. Сверху на- 
ходятся почта и приемная, а в ЮЖНОМ 
направлении вы видите первую комнату залов 
билдеров. Посреди комнаты стоит портал с над- 
писью ‘АРЕНА’ присмотревшись, вы заметили 
подпись снизу ‘попробуйте <войти портал>....» 


Вы думаете, это что? Начало tutorial’a к ка- 
кой-нибудь RPG? Нет, это сама RPG. То есть 
самая ее суть — то, что обычно изобра- 
жается в виде графических образов. Мно- 
гие, наверное, уже догадались, что дальше 
речь пойдет о такой разновидности ком- 
пьютерных RPG, как текстовые MUD. 


Проведу для начала небольшой ликбез. 
Строго говоря, MUD — это не всегда RPG. 
Наиболее общий случай — онлайновый 
мир, предназначенный создателями 
для общения людей, имеющих общие 
интересы. От банальных чатов MUD 
отличаются тем, что аватар, являю- 


Интернет 


+ Онлайн: 


Дмитрий ПЛАТОНОВ 


ты будут вознаграждаться особыми «реликто- 
выми» очками, ускоренно развивающими ге- 
роя (простое — без боя — похищение релик- 
вии у врага тоже будет отмечено этими же су- 
перочками). Во-вторых, есть места, где РК со- 
вершенно неограничен. Например, в Средин- 
ных Землях — ничейной территории, лежащей 
в «равноудалении» от земель Альбиона, Ви- 
кингов и Кельтов. И, наконец, на собственной 
территории убийства запрещены, кроме 
дуэлей по обоюдному согласию в специально 
оговоренных местах. 


Путешествовать по средневековой Европе пер- 
сонажи будут пешком, на лошадях, кораблях и, 
возможно, через телепортеры. В некоторых мес- 
тах мы будем уверены в своей безопасности, 
поскольку границы владений враждующих наро- 
дов DAoC’a неизменны, и никакие победы не поз- 
волят захватить хоть сантиметр вражеской тер- 
ритории. Другое дело Срединные Земли — эти 
пятнадцать зон могут переходить из рук в руки. 
Так что тут герои должны ходить с опаской — 
как бы не нарваться на вражеского стража или 
воина. Довольно интересная находка, не так ли? 


ЭКСПЕРТ 


Жанр: MUD 

Издатель: TalonSoft 
Разработчик: Иллуватар ;) 
Требование к компьютеру: 
компьютер, подключенный К 


щийся виртуальным воп- 
лощением пользователя, 
может как меняться сам, 
так и изменять окружаю- 
щий его мир. Если же об- 
щий интерес — фэнтезийная 
или sci-fi вселенная, а измене- 
ния — истребление монстров и 
выполнение квестов (или что-то 
более глобальное), то мы и по- 
лучаем столь привычную нам 
online RPG. 


www.amud.orc.ru 


Как же устроены интересующие 
нас ролевые MUD? Все опреде- 
ляется тем, что они состоят из 
«голого» текстового интерфей- 
са. Ни графики, ни звука. Все 
команды, которые вы хотите от- 
дать аватару, набиваются паль- 
чиками на клавиатуре. Все 


происходящее отражается на 


Выше мы уже говорили, что, возможно, сооруже- 
ния в DAOC будет позволено разрушать. Что ка- 
сается строительства, то и с ним никакой яснос- 
ти нет. Yuta ошибки UO, частные постройки в 
DAoC запретят напрочь. Официальным зарегис- 
трировавшимся объединениям игроков (гиль- 
диям, кланам), возможно, и разрешат что-то 
строить, но вероятность такого поворота тоже 
невелика. И действительно, как же достали зас- 
троенные до непроходимости «поселки» UO! 


И напоследок самое приятное. У разработчиков 
уже имеется (!) многопользовательская онлай- 
новая демка ОАоСа. Там, по их словам, есть еще 
не все «примочки», но монстров уже можно уби- 
вать, и они воскресают, NPC готовы к общению, 
есть что исследовать — пещеры, неоткрытые 
земли, подземелья. На момент подготовки этой 
заметки демо-версия еще не была выложена в 
Сеть, но, возможно, к моменту выхода этого но- 
мера она уже станет доступна для скачивания. 
Не пропустите, похоже DaoC сулит геймерам 
кое-какие новые ощущения! 
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УБЛТЬРТАРАКАНА 


экране в виде текста, степень цветистости 
которого зависит исключительно от «скилла 
«бард»» разработчика. В этом МИБ’ы похо- 
жи на настольные RPG, в которых так вели- 
ко значение гейм-мастера. Побочным след- 
ствием всего этого являются весьма демок- 
ратические системные требования, мини- 
мальный лаг и практически нулевые затраты 
на разработку. Главное — найти сервер, на 
котором вы разместите вселенную и своих 
героев. 


Что еще важно упомянуть? Виртуальные миры 
состоят из локаций, обычно называемых «комна- 
той». При попадании в которую вы получаете ее 
описание: входы-выходы, объекты и живность. 
Естественно, все происходящие события также 
отражаются текстовыми сообщениями. 


Вот так вот. Больше, собственно, в MUD’e ниче- 
го нет. Кроме самих игроков, конечно. А это уже 
много! 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) Feces 


//www.gameland.ru 


http 


#12(69), ИЮНЬ 2000 


//www.gameland.ru 


http 


#12(69), ИЮНЬ 2000 


В чем же прелесть подобных, на первый взгляд 
примитивных, игр? Знатоки утверждают, что как 
раз отсутствие графики и есть основное дос- 
тоинство. Ничто не ограничивает полета вашей 
фантазии. Все как при чтении книг. Задача раз- 
работчиков в самых общих чертах обрисовать 
окружающее игрока пространство, а всеми крас- 
ками мир засияет уже в его воображении. Каж- 
дый видит то, что ему ближе. Да и динамика по- 
добной вселенной очень высока — внесение да- 
же кардинальных изменений требует не такого 
уж большого труда. Опять же низкие затраты на 
разработку позволяют делать больший по раз- 
меру и более сложный мир, придумывать изощ- 
ренные квесты и прочие развлечения. 


Надо отметить, что MUD'bI существуют уже деся- 
тилетия, имеют сотни тысяч поклонников и ты- 
сячи функционирующих миров (так что UO — в 
этом смысле — была не первой и даже не сто 
первой). Почему же они так мало известны у 
нас? Похоже, что основных причин три. 


Первая — малая доступность Интернета для 
большей части населения. Сейчас эта проблема 
потихоньку рассасывается. Вторая — слабое 
знание нашими геймерами иностранных языков. 
В графических ВРб и квестах еще как-то можно 
обходиться с теми жалкими огрызками англий- 
ского, которые у нас стандарт де-факто, а поп- 
робуй получить удовольствие от игры, которая 
ВСЯ состоит из ненавистной тарабарщины. Ну и 
последняя причина — наши игроки (да и не 
только наши) попали в практически полную за- 
висимость от графики и графического интер- 
фейса. Последние пару лет всеобщее внимание 


ЭКСПЕРТ: 


сосредоточено на количестве fps, 
спецэффектах и удобстве «мы- 
шекликов». Последние квесты, ис- 
пользующие текстовый интер- 
фейс для управления персона- 
жем, вышли, если мне не изме- 
няет память, лет пять назад. Вот и 
предлагай человеку, отдавшему 
пару-другую сотен «зеленых руб- 
лей» за видеокарточку, поиграть 
в игру не то что бы 6ез 
спецэффектов, а вообще без кар- 
тинки. 


Но, тем не менее, я все-таки рис- 
KHY это сделать. 


Та игра, которую я хочу пред- 
ложить вашему вниманию, об- 
ладает целым рядом специфи- 
ческих достоинств. Да и просто 
для общего развития стоит попробовать 
что-то новенькое. А вдруг именно это — иг- 
ра вашей мечты? Называется сие творение 
Adamant MUD. Одно из главных ее достоин- 
ств — сделана она нашими людьми, и все в 
ней по-русски! Что до крайности приятно. 
Мир построен на основе творений 
Дж.Р.Р.Толкиена, что тоже является плю- 
сом, так как его почитателей у нас пруд 
пруди, и подробно объяснять им законы ус- 
тройства вселенной не нужно. 


Подробно описывать данную игру особого 
смысла я не вижу, поскольку доступна она 
всем, качать ничего не надо, платить — то- 
же. Единственное, что необходимо — соб- 
людать пожелания и требования разработ- 
чиков к требуемому ими стилю поведения. 
Что понятно — ведь это скорее частный 
клуб, а вовсе не коммерческая игра. 


Из приятных особенностей отмечу только 
возможность принять как светлую, так и 
темную стороны. Соответственно, в качес- 
тве стартовых городов предлагаются Ми- 
нас-Моргул и Минас-Тирит. 


Все же остальное более-менее похоже на при- 
вычные нам графические ролевики — классы 
персонажей, магия, экипировка, монстры, 
скиллы и экспа. РК пд разрешен, но He при- 
ветствуется. Мелких пакостников боги обе- 
щают отлавливать и вышибать в грубую реаль- 
ность. Впрочем, о правилах поведения и под- 
робностях управления лучше почитать на 
очень хорошо оформленном сайте создателей. 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) 


ОВЕАМСАЗТР 


оворят, в Интернете есть все, Не заду- 
мывались, откуда это самое «все» там 
берется? Ответ прост — во многом 
благодаря усилиям энтузиастов. 


Именно их трудами появляются у нас 
сайты фанатов того же Dreamcast’a oT Sega. 
Очень приличный ЕССО lagoon (http://eccola- 
goon.nm.ru/) утверждает, что он — «Первый в 
России». Спорить не будем, может оно так и ес- 
ть, но из чувства справедливости все же упомя- 
нем и другие любительские странички. Напри- 
мер, Темного Филина с его приставочным оази- 
сом Ha_http://shen- 
mue,narod.ru. Есть и 
еще претенденты, 


ведь DC уже не так уж и молод, и его фанатам 
давно пора проявить себя в любительском Руне- 
те по полной программе. 


Тем не менее, если ECCO lagoon и не самый пер- 
вый в смысле времени возникновения, то он, бе- 
зусловно, уверенно метит в лидеры этой приста- 
вочно-интернетовской ниши (самое приятное, 
содержит его наш постоянный читатель из Пите- 
ра, сетевой псевдоним — serch). 


Наиболее интересное место Ha ECCO lagoon — 
это форум. Народ тут тусуется ежечасно, есть 
постоянные посетители, многие заглядывают на 
огонек и остаются навсегда. Темы обсуждаются 
самые животрепещущие — от прохождений до 


Хотя для подключения к игре достаточно telnet, 
очень рекомендую по адресу www.Zuggsoft.com 
скачать клиент Zmud (или поискать что-либо по- 
добное). Данная программка позволит несколь- 
ко сгладить шок от перехода на новую систему 
управления (хе-хе...). Кроме того, у нее несколь- 
ко полезных фишечек. 


Например, она помогает рисовать карту и позво- 
ляет совершать автопутешествия (не автомо- 
бильные, а автоматические). Досадно только, 
что это share. Тридцать запусков бесплатно, ре- 
гистрация — 25$ (или ищите кряк...). 


А вот к чему, собственно, название статьи, воз- 
можно, спросите вы? Да, в общем, ни к чему. 
Просто стеб и легкая интрига. Возникло оно пос- 
ле одного происшествия, после которого я по- 
Hs, что MUD — это все-таки не мое. Ведь более- 
менее развитое воображение вполне может сыг- 
рать с человеком дурную шутку. 


Дело было так. Естественно, получив шикарную 
возможность играть за силы Тьмы, я ею тут же 
воспользовался и выбрал что-то вроде Рыцаря 
Смерти. «Посмотрел» на себя и нарисовал мыс- 
ленный образ: высокий мужчина с бледным ли- 
цом, горящими демоническим огнем глазами, в 
черном с серебряной отделкой костюме и воро- 
неном панцире. А la герои Муркока. 


А дальше — там для новичков есть школа, 
где толково объясняют, как управлять пер- 
сонажем, и проводят тренировочный бой с 
простейшими монстрами. Первым оказался 
таракан! Инициация боя породила целую 
серию сообщений о ходе «битвы», которая 
завершилась мощным ударом, разрубившим 
таракана пополам. Вот тут-то и произошел 
в моей голове казус. Вспомните приведен- 
ное выше описание героя и приплюсуйте к 
нему какое-нибудь типичное темное подзе- 
мелье — типичное место обитания сил Зла. 
Теперь добавьте Меч Тьмы, тусклым свече- 
нием разгоняющий мрак этого подземелья. 
Нет, лучше полуторный, для большей со- 
лидности. И вот этим массивным рубилом 
эпический герой наносит удар... обыкно- 
венному кухонному таракану, разрубая его 
пополам! Требуемый настрой был немед- 
ленно мною утерян. 


Finita la comedia... 


Но вы все же попробуйте! 
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РУНЕТЕ 


обмена дисками. По словам serch’a, все так и за- 
думывалось с самого начала: 


«...Началось все очень просто. Сначала у меня 
появился Dreamcast. Через какое-то время доб- 
рался до Сети и решил найти что-нибудь по 
Dreamcast'y в Рунете и... пусто. Очень удивился 
и расстроился. Тогда же и появилась мысль про 
сайт и форум, где можно было бы собрать вла- 
дельцев этой замечательной приставки. Пооб- 
щаться, а может и дисками махнуться. Правда, 
из Питера я так никого и не нашел...» 


Увы, поменяться играми с кем-нибудь из родно- 
го города так и не удалось, а вот свой сайт и фо- 
рум serch создал. Ко времени опубликования 
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Позволю себе дать совет, относящийся не 
только и не столько к ECCO lagoon, как ко MHO- 
гим другим любительским сайтам Рунета. Не 
бойтесь указывать в разделе «Ссылки» адреса 
освещающих выбранную тему конкурентов. Ес- 
ли ваш сайт лучше, то посетители никогда с не- 
го не убегут — дураков нет. Наоборот, прямое 
указание соперников подчеркнет корректное к 
ним отношение, уверенность в собственных си- 
лах и глубокое знание темы. Любой пользова- 
тель, побывав (по вашему же совету!) у конку- 
рентов и разочаровавшись увиденным, это не- 
минуемо оценит. 
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ресурса пришло понимание, что одной плат- 
формой, как говорится, сыт не будешь, и ЕССО 
lagoon обзавелся разделами, посвященными 
компьютерным эмуляторам других игровых 
платформ. Это заметно расширило аудиторию: 


«...Сейчас мой форум посещают разные 
люди — и владельцы Dreamcast’a, и прос- 
то любители игр. Темы тоже разные. Я 
ведь просто люблю игры и не делю их на 
платформы. И стараюсь как-то разнообра- 
зить темы обсуждений, нахожу интерес- 
ные новости, всегда отвечаю своим посе- 
тителям...». 


Кстати, кое-какие эмуляторы и игровые КОМЫ, 
отобранные по вкусу автора, можно загрузить 
прямо со страничек сайта. Многие игрушки 
serch нашел и выложил по просьбам посетите- 
лей. Вот такой передовой и нечасто встречаю- 
щийся сервис. 


Есть у ECCO lagoon и недостатки. Самый за- 
метный (на мой редакторский взгляд...) — это 
многочисленные орфографические ошибки. 
Видно, что человек старается, даже запятые 
все на местах, но вот правописание... 


Несомненно, требует серьезного пополнения 
раздел ссылок. 


real AT) РЯ МЫ Г 


Есть у ЕССО lagoon и обычные трудности роста. 


Программный слоган заявлен очень серьез- 
ный — «все от 16 до 128 бит...». Такой размах 
предполагает соответствующее информацион- 
ное наполнение, увеличение числа разделов, а 
такую работу в одиночку не вытянуть. Serch, 
понимая это, активно ищет единомышленников 
(serch2000@mail.ru). Ау, фанаты Dreamcast’! 


Очень интересно будет взглянуть и на сле- 
дующую, уже создающуюся версию ECCO 
lagoon. Она использует Macromedia Flash 
— по моему мнению, наиболее перспек- 
тивное и современное средство представ- 
ления информации в Сети. Как достойный 
подражания пример упомянем НазН-сайт 
Wild Cardz Clan (http://www.ij. net/wild- 
cardz), удачно использующий Flash-TexHo- 
логии. Классная анимация, динамичная 
очень верно подобранная техномузыка, 
оригинальный дизайн — одним словом, 
сайт с эстетической точки зрения на пять с 
плюсом. Если, конечно же, посетителя не 
смутят девичьи крики «Экстази!», сопро- 
вождающие переключение между раздела- 
ми. Но мы-то, в России, наверное, еще что- 
нибудь покруче придумаем! 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


Ассоциация по Борьбе с Компью- 
терным Пиратством — полномоч- 
ный представитель по защите ин- 
теллектуальной — собственности 
компании SONY (SCEE) и Европей- 
ской Ассоциации Издателей Ком- 
пьютерного Обеспечения ( ELSPA ) 
на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых 
процессуальных действий по охра- 
не авторских прав 

-право на проведение расследова- 
ний и экспертизу в любых судебных 
учреждениях 

-полномочия на ответственное хра- 
нение и уничтожение конфискован- 
ной контрафактной продукции в РФ 


www.elspa.ru 


//www.gameland.ru 


http 
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Сен = Наталья ДАВЫДОВА (nata@gameland.ru) 


IBGAMES 420 МИНУТ БЕСПЛАТНО! 


Е pos he Ly 


а протяжении всей истории человечества 
игра была одной из наиболее приятных и 
привлекательных составляющих досуга. 
Сколько воды утекло, а ничего не измени- 
лось: говорим «досуг», подразумеваем — 
«игры». Иными стали только способы — 
вместо реальных поединков все больше виртуальные — 
мы предпочитаем сыграть опйпе’овую партию в шах- 
маты и организовать футбольный матч не с друзьями 
детства, а с командой геймеров, к примеру, из штата 
Массачусетс. Но что поделаешь, таковы реалии, и от- 
ставать от жизни никому не хочется... 
Есть и проблемы — хотя количество игровых ресурсов 
в Интернете впечатляет, их качество, увы, не всегда 
радует. А ведь требуется от создателей такого сервиса 
не так уж и много: чтобы он был информативным, ла- 
коничным, легким в навигации, доступным и понятным 
новичку, но при этом не менее интересным и полезным 
опытным геймерам, ну и, наконец, желательно, стиль- 
ным. Меня привлек сайт IB Games (www.ibga- 
тез. пей), и я решила, прежде чем рекомендовать его 
вам, досконально проверить, насколько он соответ- 
ствует вышеперечисленным требованиям. 
Созданный британской Interactive Broadcasting cne- 
циально для раскрутки своей игры Federation сайт к 
настоящему времени стал солидным, полноценным иг- 
ровым ресурсом, где геймерам предлагают, прежде 
всего, свои собственные разработки. 
Итак, IB Games — объемный сайт, содержит много ин- 
формации, удобно оформлен (без ярких излишеств и не 
пестрит рекламой). Подробную историю создания вы 
найдете на странице Information page в разделе 
Company information. Здесь же можно познакомиться 
с персоналом и руководством компании (интересно, а 
кому это нужно, а?). 
Ну авообще-то, информационная часть сделана качес- 
твенно и, что называется, с размахом. Кроме сведений, 
касающихся непосредственно игр, имеется обширный 
список наиболее популярных сайтов в разделе Links. 
Здесь найдут много интересных ресурсов не только гей- 
меры, но и любители научной фантастики, космоса, 
поклонники кино и всего, что с этим связано. И что цен- 
но — информация регулярно обновляется, и новости 
здесь самые свежие. 
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Каждому желающему стать завсегдатаем IB Games на 
страничке Help подскажут, как: в разделе Help for 
New users — пошаговая инструкция (буквально). Что 
касается безопасности, то ей тоже отведен свой раз- 
дел. Тут нас уверяют, что применение так модных сей- 
час сооКез-технологий не нанесет вашему железно- 
му другу никакого вреда (а выводы каждый делает для 
себя сам...) И уж для совсем начинающих, которые де- 
лают в Сети первые шаги, имеется Internet FAQ, где 
представлены ответы на вопросы, которые, думаю, 
многим российским геймерам покажутся банальными: 
что такое Intemet, E-mail, spam, web-site и т.п. А без 
того простая навигация по IB Games станет еще более 
удобной, если зайти Ha Site map, откуда можно попас- 
ть в любую точку сайта с помощью одного щелчка на 
нужном заголовке. 

Но, конечно, главным содержимым сайта являются иг- 
ры. Наибольшей популярностью, а, соответственно, и 
вниманием (одно ведь вытекает из другого) пользуется 
Федерация — «взрослая», фантастическая, космичес- 
кая пиКу-р/ауегная игра, много лет пользующаяся 
популярностью у геймеров всего мира, В разные годы 


tion/fedinfo/ можно найти подробнейшее руководство. 
Для тех, кому и этого мало, на IB Games имеется спе- 
циальный персонал, кому можно адресовать свои воп- 
росы (на Feedback@ibgames.net). Также предлагают 
подписаться на хронику Федерации — получать пос- 
ледние новости и быть в курсе всех событий. 
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завоевавшая не одну награду, она и сегодня He перес- 
тает нравиться сетевому народу, периодически обнов- 
ляясь и расширяясь. 

Итак, имеется некая Галактика, полная миров, обра- 
зующих Федерацию. Задача состоит в исследовании за- 
гадочных, полных неожиданностей и непредсказуемос- 
ти сказочных планет, в общении с чужестранцами, а 
также в создании своего собственного мира, насколько 
хватит выдумки и фантазии. И, уж поверьте, тут есть 
где разгуляться. Создав свою планету, можно пригла- 
шать в гости друзей, угощать их (а также космических 
принцесс, которые будут встречаться на вашем пути) 
спиртными напитками, которые в почете во всей Галак- 
тике. Вообще, вся игра — это своего рода оппе'овая 
вечеринка, где можно приобрести множество друзей и 
не чувствовать себя «чужим на празднике жизни». 
Технические требования и подробная инструкция к 
Federation представлена на странице Help. Если этого 
недостаточно, по адресу www.ibgames.net/federa- 
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Здесь же Ha IB Games Interactive Broad- 
costing развивает и обновляет популярную 
мультиплейерную стратегию Barbarossa, сю- 
жет которой базируется на событиях Второй 
мировой войны, в частности на вторжении Гер- 
мании в Россию в 1941 году. 

Для поклонников водных битв небезынтерес- 
ной будет Iron wolves — real-time action с 
простыми правилами морских сражений между 
субмаринами. 

И, наконец, ожидается дебют Age of 
Adventure — это мультиплейерный RPG 
Викторианской эпохи. Авторы игры предлагают 
геймерам стать первопроходцами, раскрывать 
тайны и находить сокровища, естественно, под- 
вергаясь при этом опасностям и рискуя жизнью. 
Любителям ролевиков советую следить 3a Age of 
Adventure и обязательно познакомиться с игрой 
по ее выходу. 

Как видите, многие наши требования удовлетворены, 
но неизменная ложка дегтя в этой бочке меда все же 
найдется: бесплатная игра доступна в течение двух ча- 
COB, а если здесь очень понравилось — извольте пла- 
тить, существуют ежемесячные тарифы. Думаю, пос- 
леднее обстоятельство окажется существенным для 
многих потенциальных поклонников IB Games. 
„Хотя, как знать, может нынче российский геймер уже 
настолько разбогател, что сможет позволить себе и та- 
кое удовольствие?.. 


CAA -ONLINE 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


амое приятное в редакционной 
жизни — это отклики читателей. 
Приятно, когда хвалят, опять-та- 
ки приятно, когда ругают (но та- 
лантливо!). А особенно приятно, 
когда нам дают полезные советы 
и интересные ссылки. Вот и Александр Мака- 
ров (sasmak@mail.ru) не удержался и 
прислал нам (и вам...) кое-что из самого за- 
ветного и дорогого, накопленного за долгие 
часы «сидения в Интернете». 
Onyckaem кое-какую справедливую критику и перехо- 
дим прямо к содержательной части его письма: 
«...Вот и решил накарябать тебе о том, чего я нашел 
в Интернете. Точнее — что мне более всего понрави- 
лось из скаченного добра... Может, и ты для себя и чи- 
тателей что-нибудь полезное найдешь, а если нет, то 
тогда смело дави клавишу «Delete»...» 


Naviscopever.8.69 
Размер: около 600 кб 
http://www.naviscope.com/ 

Мы уже писали о разных веб-аксе- 
лераторах, довольно критично оце- 
нивая их способность ускорять пе- 
рекачку данных в Сети. Однако по 
мнению Александра, мы кое-что 
упустили. «На этом сайте можно скачать, по моему 
мнению, лучший Web-akcenepaTop — Naviscope! 
К его достоинствам можно отнести: упреждающая 
загрузка страниц, хранение ПР-адресов и блоки- 
ровка загрузки рекламы, что довольно сильно увели- 
чивает КПД в Инете...». 
Что ж, программа действительно неплохая 
(ищите на компакт-диске этого номера). Поми- 
мо всех обычных для веб-акселераторов при- 
мочек, есть новая и очень удачная — блоки- 
ровка рекламы (а также cookies, звуков, фона, 
эффектов текста и прочих ненужных дизайнер- 
ских изысков)! Это действительно сэкономит 
трафик и избавит от назойливо всплывающих 
окошек со всякой никчемной ерундой. 
Naviscope имеет встроенную сетевую и сайтовую 
диагностику, совершенно бесплатен и, между прочим, 
подстроит системные часы компьютера по атомному 
стандарту! 
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Отечественныетемы 
Рабочегостола 
http://www. igor.agava.ru/entertainment/themes,htm 
Александр кратко и предельно исчерпывающе описал 
этот ресурс: «..на сайте предоставлено множество 
тем для рабочего стола отечественного производства: 
«Джентльмены удачи», «Особенности национальной 
охоты», «Особенности национальной рыбалки», 
«Ирония судьбы или с легким паром», «Белое солнце 
пустыни», «Напарники» и т.п. Да, кстати, для инстал- 
ляции каждой темы требуется ввести регистрацион- 
ный код, который предоставлен на том же сайте...» 
Например, в тему «12 стульев» (в упакованном ехе- 
шнике — 0,8 Мб) помимо картинок входит 71 ориги- 
нальный звук (практически это еще 5 тем): «А когда 
же будем бить морду?» — «Морду мы ему пощупать 
всегда успеем!», «Уплатите по счету, и чтобы все бы- 
ло готово! Адьё фельдмаршал'.. Пожелайте мне спо- 
койной ночи!», «Ближе к телу», «Большая жертва! — 
Это очень большая жертва!», «Больше вопросов 
нет!», «Ну что, старая грымза? Будем дальше волын- 
кутянуть?». Всего на сайте в момент моего посещения 
в наличии было 33 темы. Кстати, зададим конкретный 
вопрос от себя, а почему тут нет темы по мотивам 
«Особенностей русской бани»?! Кто видел этот «худо- 
жественный фильм», наверняка согласится, что дан- 
ный набор пользовался бы бешеной популярностью у 
мужской части населения Рунета... 


Онлайновый журнал 
Internet Zone 
http://www.izone.com.ua 
Kak верно отметил Александр — ЭТО «...сайт очень ин- 
тересного и познавательного украинского электрон- 
ного журнала «Internet Zone». 
Совершенно согласен! Материалов немного, HO они 
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тщательно отобраны и наверняка будут очень полез- 
ны начинающим веб-пользователям. Журнал распрос- 
траняется в виде 7р-архива (200-600 Кб), вы загру- 
жаете его к себе на компьютер, отключаетесь от Ин- 
тернета, распаковываете и... спокойно читаете. Тако- 
го способа офлайнового просмотра сайта я еще в Py- 
нете не встречал, видимо, на Украине доступ в Сеть 
еще дороже нашего будет... 
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Читайте в шестом 


Official PlayStation 


COVER STORY 


Tecmo: 
Dead or Alive 2 


Monster Rancher 2 
HOBOCTU PS Ч PS2 


RULEZ 


SONY COMPUTER 
TTERTAINMENT EUROPE 


Wipeout Fusion 
Drakan 2 
Getaway 
тори 


Spin Sprint Car 
XUT 


The World is not Enough 


В РАЗРАБОТКЕ: 


Evil Dead: На! to The King 
Duke Nukem: Planet of the 


Babes 
Ghoul Panic 


Time Crisis: Project Titan 


Мг. Driller 


Ms. Pac-Man Maze Madness 


O630P 


Medievil 2 
Die Hard Trilogy 2 
ISS Pro Evolution 


NES Porsche 2OOO 


Street SkSter 2 


Colony Wars: Red Sun 


ПРОХОЖДЕНИЕ: 
Syphon Filter 2 
NUCbMA 


ОБЗОР LEGEND ZELDA: 


LEGENDO/ ZELDA: 


МАЗКОЛМАЛОВА 


увлечением наблюдая за тем, как я иг- 


раю в только что вышедший Perfect Dark, ——— 
который за прошедшие пару дней стал . | 
мне нравиться все больше и больше (ви- 

димо, по мере того, как возвращались © fi 
ностальгические воспоминания по Golden ns ‚2% 


Eye), мой друг и товарищ по несчастью 
(если быть фанатом видеоигр — это нес- 
частье, конечно) Борис Романов заметил, 
что сделать качественный сиквел, имея в 
распоряжении три года и практически 
неограниченные ресурсы, — это в об- 
щем-то, дело несложное. 
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И в том, что Perfect Dark получился такой хорошей игрой, «вина» Rare невелика. 
Ведь по сути своей РО представляет собой лишь косметическую перестройку сен- 
сационного Golden Eye, значительно более красивую и грамотно выстроенную, 
но все же точно такую же игру, как и три года назад. Совсем иначе обстоит де- 
ло с другим мега-сиквелом, который на днях появился в продаже в Японии, а к 
ноябрю докатится и до Америки. Непосредственное продолжение одной из луч- 
ших (если не лучшей) игр всех времен и народов Legend of Zelda: Ocarina of Time 
не только радикально отличается от оригинала, но и является, наверное, одним 
из самых шокирующих игровых произведений в истории. 


Скажем прямо, Mask of Majora (в японском варианте Mask of Миша) — это совер- 
шенно хулиганский проект, и то, что его создание было инициировано компа- 
нией, которая не без оснований считается самой осторожной и деликатной в об- 
ращении с собственными бесценными сериалами игровой фирмой в мире, наво- 
дит на мысли о том, что появление такого проекта в стройном ряду сиквелов и 
ремейков является знаком серьезных перемен в самой Nintendo. Мы же склонны 
воспринимать его как очередной интересный эксперимент Shigeru Miyamoto, ко- 
торый вот уже пару лет говорит о том, что ему надоело давить своим стотонным 
авторитетом талантливые начинания молодых дизайнеров его студии EAD. В соз- 
дании Mask of Majora именно им, новым талантам, был дан зеленый свет на лю- 
бые преобразования в сиквеле мегабестселлера, одна только последняя часть 
которого принесла Nintendo более полумиллиарда долларов.В результате же из 
под рук учеников Miyamoto вышла игра, которую и Зельдой-то назвать можно с 
трудом, и то лишь благодаря сохранившемуся движку и массе знакомых персона- 
жей, выполняющих в новой игре совершенно другие роли. 


Гулял как-то наш старый знакомый Линк по лесу, где-то в районе своего родного 
Коки Forest, смотрел на деревья, и радовался жизни. Epona мягко вышагивала по 
траве, тоже, видимо, думая о чем-то приятном. В общем, откуда ни возьмись, на до- 
рогу выпрыгнул какой-то странный малый в пестрой остроконечной маске на лице, и 
сбил Линка с лошади. Когда тот пришел в себя, то обнаружил, что малыш крутит в 
руках его драгоценную окарину, пытается в нее дудеть, и при этом глупо ухмыляет- 
ся и хохочет. После чего внезапно вскакивает на лошадь и галопом срывается с мес- 
та. Линк бросается в погоню, и в результате проваливается в бездонную пещеру, ве- 
дущую в совершенно новый мир. Не будем проводить параллелей с небезызвестной 
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ним огромную власть, преображая ми- 
лого и симпатичного в чем-то воришку 
во вселенского злодея, при помощи 
темной магии умудряется заставить ги- 
гантскую луну начать падать на землю. 
Вместе со своими приятельницами, дву- 
мя странными феями (белой и черной) 
он превращает нашего Линка в Deku, 
назойливое полурастение, полуживот- 
ное, стреляющее орехами и способное левитировать, и в таком виде вам придет- 
ся провести первые три дня игрового времени. Долго ли это? Да как сказать. 
Строго говоря, все действие игры происходит в эти три игровых дня, каждый из 
которых длится примерно 12 минут реального времени. Самое время познако- 
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«Алисой», тем более, что он ней за последнее время мы и 
так говорили немало. Впрочем, все, что происходит с на- 
шим героем дальше, покажется еще фантасмагоричнее, 
чем то, что происходило с бедной на фантазию англий- 
ской девочкой. Ведь за дело берутся знаменитые японские 
дизайнеры, которые готовы все поставить с ног на голову 
в этой простой и милой сказке. 


Странности начинаются немедленно. Веселящийся па- - 
ренек в странной маске, которая, похоже, имеет над | миться с новой игровой системой Mask of Majora. 


Д 0 СТ 0 И H С Т B A | Итак луна падает на землю с огромной скоростью, и к исходу третьего дня она 
Дикий, безумный дизайн, блестяще переработанная уничтожит мир. Чтобы не допустить этого, Линку необходимо отыскать stalkid’a 


графика, оригинальная игровая концепция полу- и отнять у него эту самую маску, чтобы прервать действие ее злых чар. Вполне 
Zelda, nony-Shenmue, полу-дурдом на выезде. 


естественно, что за какие-то жалкие тридцать минут игру пройти невозможно. 
Напротив, ее продолжительность оценивается в достаточно стандартные для се- 
риала 40-50 часов игрового времени. Так в чем же секрет? Как и в случае с 
Возможно, кому-то такие издевательства над Все- Ocarina of Time, в путешествиях во времени. Только здесь вы будете переносить- 
ленной Zelda покажутся кощунственными, а кт ся не на семь лет вперед или назад, а всего-навсего на три дня, к самому нача- 
просто не въедет в суть нового дизайна. В общем, лу истории. Правда, теперь от перехода из дня третьего в день первый Линк бу- 
это не настолько массовый продукт, как прежде. дет терять все накопленные средства и предметы, кроме оружия и тех вещей, KO- 
торые необходимы ANA дальнейшего продвижения сюжета. И если в OOT вы ни- 
как не были ограничены во времени ни во время путешествий по миру, ни в про- 


Лучшее, что можно было сделать с Zelda, выпуская цессе решения голово- 

‘ и сиквел так скоро и на той же платформе. Но от ломок, ни в прохожде- 
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щаться тучи тающего 
времени. Сохранить 
свой прогресс можно 
лишь в момент начала 
первого дня и никогда 
больше. Соответствен- 
| но, игровой процесс в 
МоМ приобретает ха- 
рактер спортивного 
соревнования: кто ус- 
пеет сделать максимум 
возможного за отведенное время? При этом простых ре- 
шений и примитивных головоломок в игре нет, более то- 
го, после доброго десятка часов общения с ней я могу с 
уверенностью заявить, что Mask of Majora сложнее ее 
предшественницы. Просто стиль игрового процесса из- 
менился. Если раньше вы, в основном, не торопясь ис- 
следовали игровой мир и можно сказать, гуляли по зам- 
кам, то теперь большая часть этих исследований будет 
направлена на то, чтобы найти в игре такой путь, кото- 
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рый бы позволил за эти злосчастные три дня совершить связку 
действий, которая непременно завершится значимым результа- 
том. Возможно, эта идея повторений и не приведет вас в восторг, 
однако нельзя не отметить, что благодаря такому real-time подхо- 
ду игра приобрела динамичность, ничем не уступающую тетри- 
совской. 


Новая Zelda представляет на наш суд абсолютно новую систему 
взаимоотношений главного героя со многочисленными персона- 
жами, населяющими безумный, неправильный и алогичный мир 
Мом. Если раньше вы практически всегда могли найти того или 
иного героя в том же самом месте, где вы его оставили в прош- 
лый раз, и исключения составляли единицы, то здесь каждый, да- 
же не самый значимый персонаж живет своей собственной жиз- 
нью, четко расписанной по минутам и секундам. Играючи, дизай- 
неры Mask of Ма]ога практически воссоздали всю ту сложную сис- 
тему «живого мира» Shenmue, которой мы так восхищались всего 
полгода назад. Естественно, в этой игре вся эта система служит 
несколько иным целям, но разработчики, конечно же не удержа- 
лись от включения в свое творение весьма заметного количества 


квестов на тему: «приходи сегодня вечером к сеновалу». 

Чтобы упростить жизнь игроков, создатели МоМ дали Лин- 

ку весьма полезный инструмент — записную книжку в ко- 

торой фиксируются все сведения о тех или иных персона- 

жах, что встречаются герою на его пути. Из этой книжки, 

скажем, можно с легкостью выяснить, когда съезжает из 

гостиницы многорукое чудовище, когда почтальон разно- 

сит по городу почту и когда именно в «молочном баре» 

происходят разборки. Поскольку в пределах трех дней 

схематичность событий можно достаточно легко запом- 

нить, проблем с этим не возникает никаких, а окружающий мир оживает на гла- 
зах. К тому же стоит отметить, что центральный город, как впрочем, и все ос- 
тальные объекты в игре теперь уже на 100% построен из полигонов, а макси- 
мальное количество персонажей на экране в МоМ намного выше, чем в любой из 
сцен в Ocarina of Time. А большинство известных вам героев живут в параллель- 
ном мире Mask of Majora, причем зачастую выполняют они весьма забавные ро- 
ли, Так например, ведьмы-близняшки, боссы из последнего dungeon’a в Ocarina 
of Time, теперь содержат магическую лавку, не забывая при этом постоянно ссо- 
риться по поводу того, кто же из них двоих моложе и красивее. А милый толстяк 
Talon (копия с Mario) стал в новой игре владельцем бара, в котором всем посе- 
тителям вместо виски и других крепких напитков наливают исключительно моло- 
ко, Но главная хохма — это профессия принцессы Зельды, О ней-то я как раз вам 
и не скажу. 


Если в прошлой серии Zelda Линк практически все необходимые операции произво- 
дил при помощи своего разнообразного оружия, да пары-тройки подручных предме- 
тов, то основным фокусом безумного продолжения стали небезызвестные маски. Ec- 
ли вы помните, эпопея с масками в Ocarina of Time была затеяна для того, чтобы 
юный Линк мог заполучить несколько драгоценных банок, а для взрослого героя весь 
товарообменный цикл завершался получением огромного двуручного закаленного 
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меча от гигантющего богоп’а-кузнеца. Оба квеста по большому счету кроме дополни- 
тельного комфорта, ничего ценного для прохождения игры не давали, и их можно бы- 
ло выполнять по желанию. Идея же с реакцией различных персонажей игры на все- 
возможные маски, по всей видимости, так понравилась разработчикам, что они ре- 
шили сделать их лейтмотивом всей игры. В главном катаклизме на самом деле вино- 
ват не воришка, а эта дурацкая маска, которую он стащил у торговца, с помощью же 
всевозможных масок Линку придется прлдираться сквозь сюжетные дебри MoM. Все- 
го в игре около трех десятков различных масок, со всевозможными внешними вида- 
ми и эффектами, — от масок фей и колдунов до всяческих животных и даже неоду- 
шевленных предметов. Есть еще три особых маски, которые преображают Линка нас- 
только, что он превращается в эдакого мутанта, наделенного новыми способностями. 
Надев одну из этих трех масок, наш герой теряет способность пользоваться своим 
обычным оружием, но зато получает в распоряжение новые виды атак. В «костюме» 
Deku, как мы уже говорили, он умеет плеваться орехами и забираться в особые цве- 
ты, откуда его выстреливает с высокой скоростью, после чего Линк получает возмож- 
ность немного полетать. Также Deku может некоторое время прыгать по воде, не пог- 


ружаясь в нее, впрочем, после пяти таких прыжков несчастный Линк утонет — Deku 
плавать не умеют. Надев маску богоп’а, Линк превратится в мощного рыжего камное- 
да, который может сокрушать гигантские булыжники. А кроме этого, заполучив в рас- 
поряжение достаточное количество магии, вы сможете превратить линка в жуткое 
чудище с шипами на всем теле, которое как ураган носится по полю, сметая все на 
своем пути. Третья же маска превратит Линка в обитетеля водных просторов Zora. В 
этом «режиме» наш герой получит доступ к самой уникальной возможности племени 
водоплавающих людей — летать под водой. Иначе как полетом этот процесс назвать 
невозможно,- грациозно кружась и рассекая волны с огромной скоростью, наш герой, 
сможет мгновенно покрывать огромные растояния. В общем, настоящая магия. Вмес- 
те с Линком преображается каждый раз и ero Ocarina of Time. В первом случае она 
превращается в комплект духовых инструментов, во втором — в набор барабанов, а 
в третьем — в прекрасную флейту, сделанную из 
рыбьих косточек. Плюс к этому имеется несколько 
особых эффектов и при ношении других масок. 


Mask of Majora требует обязательного наличия 4-ме- 
габайтного expansion pack’a, поскольку разработчики 
серьезно усовершенствовали и адаптировали графи- 
ческий движок игры к расширенному объему памяти. 
И несомтря на то, что игровое разрешение не увели- 
чилось, дополнительная производительность пошла 
на увеличение детализации ландшафтов и повыше- 
ние количества персонажей на экране. Про полнос- 
тью трехмерный город мы уже говорили. А теперь 
представьте себе, что этот город по крайней мере в 
пять раз больше, чем Hyrule Castle, и по улицам ero 
бродят по своим делам десятки персонажей. Впечатляет, не правда ли? Еще в новой 
Zelda практически нет плохих заблюренных текстур, да и случаи торможения встре- 
чаются крайне редко. Так что с графической точки зрения данный проект уже навер- 
няка достиг верхнего лимита возможностей №64. Все это сопровождает отличная, как 
всегда в Zelda музыка, включая любимую фанатами сериала тему главного мира, ко- 
торую противный Miyamoto убрал из Ocarina of Time. 


Подходя к завершению этого повествования, я даже не знаю, каким же будет фи- 
нальное впечатление от этой невероятной игры. С одной стороны, приверженцы 
стиля Zelda, формировавшегося на протяжении последнего десятилетия, вполне 
могут и не принять всех тех дизайнерских, да и собственно игровых новаций, что 
предлагают нам молодые авторы этого творения. С другой же, масштабы и ори- 
гинальность новой Zelda просто безграничны, а играть в нее ничуть не менее ин- 
тересно, чем в Ocarina of Time. В свое время я совершил ошибку, придравшись к 
мелким недостаткам Zelda и снизив ей оценку, лишил журнал первого 10-бально- 
го хита. Пусть Mask of Majora и не сможет претендовать на титул лучшего творе- 
ния в жанре и при всех своих достоинствах не превзойдет шедевр Shigeru 
Miyamoto, она все же достойна самого пристального вашего внимания и относит- 
ся к той же самой категории «must-have», что и оригинальная игра. 

СМКЕМЕИ/ 
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аш мир постоянно из- 
меняется. Можно ска- 
зать, эволюционирует. 
Причем этот процесс 
затрагивает буквально 
все вокруг нас. Любой предмет или 
явление, казавшиеся такими прос- 
тыми и понятными несколько ми- 
нут назад, могут легко превратить- 
ся в нечто совершенно неперева- 
риваемое мозгом. 


Недавно прогуливаясь в центре 
Москвы, я услышал веселые дет- 
ские вопли. «Бублик, бублик!» — 
издевались дети над несчастным 
хлебобулочным изделием. Но отку- 
да им было знать, что на самом де- 
ле смеются они над смертельно ра- 
неным Колобком? Также происхо- 
дит и в мире разработчиков ком- 
пьютерных игр. Практически ежед- 
невно самые разные компании 
объявляют о том, что они начинают 
работы над очередным гениальным 
проектом, который станет «единственным и непов- 
торимым». После этого начинается непосредственно 
процесс разработки, наблюдая за которым можно 
увидеть, во что превращаются заявленные для игры 
графика, звук да и сам игровой процесс. Самая нас- 
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тоящая эволюция. Эволюция пресс-релизов, эволю- 
ция скриншотов, эволюция от обещанного шедевра 
до заурядной поделки. 


Интересно, сможете ли вы по названию игры 
«Evolva» угадать ее жанр? Только чур не подгляды- 
вать сейчас в табличку, расположенную в самом 
верху страницы! Впрочем, ладно, не мучайтесь. Это 
странное имя принадлежит отнюдь не фэнтезийной 
RPG и даже не симулятору жизни на кактусоводчес- 


До последнего времени английская компания Computer Artworks была 
известна в основном благодаря своей программе «Organic Art». Она 
позволяла пользователям создавать на своих арифмометрах с логоти- 
nom Intel Inside настоящие произведения искусства, большинство из ко- 
торых, впрочем, оказывались почему-то похожими на древние формы 
жизни, такие как инфузории-туфельки и кирзовые сапоги. Программа 
очень активно использовалась самыми разнообразными дизайнерами 
для создания узоров для одежды, книжных иллюстраций и телевизион- 
ных роликов. В частности, с помощью «Organic Art» была нарисована 
обложка для альбома Роберта Майлза «Children». 


кой ферме. Новый проект английской 
компании Computer Artworks представ- 
ляет собой научно-фантастический 
action, хотя все же и с некоторыми эле- 
ментами ВРС. Проше всего сравнить но- 
вую игру с какой-нибудь Rainbow Six или 
ее младшим братом Rainbow Six: Rogue 
бреаг. По большому счету отличаются они 
разве что тем, что в Evolva пропущен мо- 
мент, связанный с планированием миссий 
и прочей ерундой, совершенно ненужной 
настоящим героям, отправляющимся кро- 
шить врагов и шинковать неприятелей. 
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у растений еле-еле получается скрашивать пейзаж 


Платформа: РС 

Жанр: 3D-action/RPG 

Издатель: Interplay Productions 

Разработчик: Computer Artworks 

Требования к компьютеру: Pentium 200, 32 MB RAM, 
3D-akcenepatop, Win95/98 

Онлайн: http://www.evolva.com 


Оригинальный подход к игровой концепции, бла- 
годаря которому управлять приходится целой ко- 
мандой монстров, способных изменять свой гено- 
код, перерабатывая трупы поверженных врагов. 
При желании можно заняться геноцидом соб- 
ственных подчиненных. Ни один монстр не смо- 
жет отказать себе в удовольствии грохнуть свое- 
го боевого товарища. При этом каждый боец от- 
ряда отличается уникальными характеристиками, 
позволяющими ему действовать эффективнее 
других в тех или иных ситуациях. При желании 
можно в принудительном порядке изменить цвет 
своих подчиненных, приведя его в соответствие 
со своим вкусом. 


Несмотря на все заявления разработчиков о 
практически совершенной графике, она едва ли 
заслуживает добрых слов. При этом дизайн уров- 
ней также нельзя назвать хотя бы немного вы- 
дающимся. Довольно сильно портит впечатление 
от игры уровень AI членов команды, находящий- 
ся где-то на уровне табуретки. Звуковое офор- 
мление весьма бедное и не вызывает никаких по- 
ложительных эмоций. Довершает картину недос- 
татков сложное и запутанное управление, а так- 
же невнятные задания на миссии. 


К сожалению, Evolva, анонсированная разработ- 
чиками как «супер-гениальная игра, способная 
совершить переворот в индустрии компьютерных 
развлечений», оказалась довольно заурядной 
скучной подел- 

кой. И рекомен- 

довать ее даже 

для ознакомле- 

ния — кощун- 

CTBO. 


В НАБОР 
«ГЕНЕТИЧЕСКИИ КОНСТРУКТОР». 
ОТЗДОЗЛЕТ. ЕЗПРАВАПЕРЕПИСКИ. 


В Evolva добрые сценаристы из Computer Artworks реализо- 
вали все свои самые радужные мысли касательно будуще- 
го человечества. Нельзя сказать, что он отличается особой 
оригинальностью, но нестандартные ходы в нем несомнен- 
но присутствуют. Впрочем, это легко объясняется. Ведь за 
годы работы над игрой в команде разработчиков происхо- 
дили постоянные перестановки. Некоторые работники по- 
нимали, что это вовсе не та игра, в титрах которой они хо- 
тели бы видеть свои имена. Другие, наоборот, считали, что 
это их единственный шанс оставить отпечатки своих лапок 
в истории человечества и всеми силами старались влиться 
в коллектив Computer Artworks. И очень похоже, что в ито- 
ге сценарий игры создавался по схеме, описанной в куль- 
товом мультфильме «Трое из Простоквашино»: начинал 
писать один работник, затем он резво куда-то уносился и 
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Руки в стороны - зарядка началась 
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Заплыв в совсем несимпатичной воде Какая неприятность: этот 


Работы Hag Evolva велись в Computer Artworks на протяжении почти 
трех лет. За это время в команде, занимающейся разработкой игры, 
успели произойти самые серьезные перестановки. Люди приходили и 
| уходили, а концепция проекта оставалась неизменной. Возможно 
именно высокая текучесть кадров в компании не позволила разра- 
ботчикам добиться запланированного результата. 


Желтый монстр, бегущий краем пещеры 
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Ready 2 Rumble Boxing — Sonic Adventure faa Zombie Revenge 
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he bike riding depicted herein may not be realistic and is potentially extremely dangerous п 
real life. Don’t try these moves in your backyard!». С этого предупреждения начинается 
Motocross Madness 2. Сложно сказать, что именно хотели сказать нам разработчики. Фра- 
за выглядит как легкое извинение за невысокий уровень реализма в игре. Хотя, может 
быть, это просто шутка. А может ребята из Rainbow Studios решили застраховаться на тот 


этой причине больше всего ассо- 
циаций возникает с Crazy Taxi. 


\ Издатель: Microsoft 
~ Разработчик: Rainbow Studios 


= случай, если какому-нибудь пожирателю гамбургеров захочется прокатиться на переднем 
Е колесе мотоцикла по крыше своего собственного дома. 

(т) 

ь Motocross Madness 2 — это игра, в = а ты 

= которой нам предоставлена уди- | «| Платформа: PC 

5. вительная свобода. Наверное, по Жанр: гонка 

SS 

= 
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Обратите внимание на то, что да- 
же названия похожи. Motocross 
Madness 2 лишен всяких условностей, которые меша- 
ли бы нам получать удовольствие от игрового про- 
цесса. Выполнить сложнейший акробатический 
трюк? Без проблем. Взлететь на мотоцикле на сотню 
метров и благополучно приземлиться? Пожалуйста. 
Придти, наконец, первым к финишу? Ради Бога, ник- 
то не будет вам в этом мешать, делайте, что хотите, 
получайте удовольствие и выигрывайте! Такая кон- 
цепция лично мне по душе. Чертовски надоело стра- 
дать от «сверхреалистичной физической модели», 
«мощнейшего искусственного интеллекта» и дикова- 
того управления, которое выдается за глубокую про- 
работку игрового процесса. Дошло до того, что реа- 
лизмом разработчики подчас оправдывают свои же 
ошибки. Это пошло и неправильно. 


Серия Madness-roHok от Microsoft должна в скором 
будущем завоевать невероятную популярность имен- 
но благодаря уважительному отношению к игрокам, 
благодаря пониманию того, что нам на самом деле 
нужно. Motocross Madness в свое время удивил нас 
свободой перемещения по достаточно большой тер- 
ритории. Этого оказалось достаточно, чтобы назвать 
игру оригинальной и разнообразной. Увы, именно по 
этой причине Motocross Madness оказался и скучным. 
Однообразные пустыни, в которых не было реши- 
тельно ничего кроме десятка гонщиков, со временем 


„ Онлайн: http://www.microsoft.com/games/motocross2 
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ДОСТОИНСТВА 
Практически полная свобода, никаких условностей, 
достаточно большое количество трасс-территорий, 
огромное игровое разнообразие. 


НЕДОСТ АТ К И 


Не идеальное поведение камеры, хаотично органи- 
зованный игровой процесс, 


Motocross Madness 2 — отличная игра для тех, кто не 
хочет утруждать 

изучением 

правил, навязан- 

ных разработчи- 

ками, и ценит 

простоту и дина- 

МИЧНОСТЬ. 


себя 


начинали производить удручающее впечатление. 
Rainbow Studios сделала все возможное, чтобы ис- 
править свою основную ошибку. Достаточно большие 
территории Motocross Madness 2 оказались кроме 
всего прочего и разнообразными. Один тот факт, что 
они запоминаются, говорит очень о многом. Террито- 
рии Motocross Madness 2, конечно, еще далеки от го- 
родов Crazy Taxi, но все же они оказываются полны 


приятных неожиданностей, которые создают бесша- 
башную атмосферу общего сумасшествия и веселья. 


Единственное, чего не удалось сделать разработчикам, 
это по-человечески организовать тот самый увлека- 
тельный игровой процесс. Виновата, наверное, «свобо- 
да», которая в этом случае оказалась неуместна. Baja, 
Enduro, National, Stunt, Supercross — эти режимы ничем 
не ограничивают игрока. Любые мотоциклы, любые 
территории, соревнуйтесь с кем хотите, как хотите и 
сколько хотите. Выиграете вы или проиграете, ничего 
не изменится. Motocross Madness 2 сделан таким обра- 
зом, чтобы мы получали удовольствие не от победы, а 
от процесса. Чуть-чуть упорядочивает этот хаос режим 
Pro Circuit, в котором есть трассы и территории из тех 
же Baja, Enduro, National и Supercross. После каждой 
победы мы получаем определенное количество денег, 
которые тратятся на ремонт мотоцикла и лечение гон- 
щика. Хм... прикольно! 


Режим Baja должен быть знаком любому, кто когда- 
либо видел первый Motocross Madness. Гонка по пус- 
тыням с кактусами, деревьями, кустами и единствен- 
ным правилом. Необходимо проезжать через check- 
point’bl. Лимита на время, естественно, нет. Новояв- 
ленный режим Enduro отличается от Baja только тем, 
что гонка проходит в относительно цивилизованных 
местах. Кататься по американским деревням и коста- 
риканским аэродромам вдвойне интересно еще и по- 
тому, что территории эти живут своей жизнью. Пол- 
зающие экскаваторы и бульдозеры, неторопливо 
едущие по сельским дорогам грузовички и машинки, 
проносящиеся поезда и самолеты... Только что люди 
отсутствуют. Разработчики утверждают, что для 
Motocross Madness 2 было создано около 50,000 
объектов. Проверить это утверждение непросто, но 
даже если нас здесь обманывают, то обманывают 
ненамного. Вы можете вспомнить, например, хоть 
одну гонку, в которой нам предоставляется возмож- 
ность прокатиться по самому настоящему лесу, лихо 
подрезать поезд или столкнуться в свободном поле- 
те с самолетом? Конечно, если уж на то пошло, то 
дизайнеры могли бы все-таки сделать хотя бы не- 
большой провинциальный городишко. Несколько де- 
сятков домов, раскиданных по большой террито- 
рии — это, конечно, тоже неплохо, но все-таки не 
особенно эффектно. 


Режим Stunt предназначен для тех, кто хочет сосре- 
доточиться исключительно на выполнении трюков. 
Опять-таки ограничены вы только в своей фантазии, 
Сложнейшие комбы выполняются легко и непринуж- 
денно. Очень даже приятно, имеется только один 
минус, о котором мы поговорим чуть позже, 


National — гонка на относительно замкнутой трассе на 
большой открытой территории, и Supercross — гонка 
на стадионе. Можете придумать что-нибудь еще? 


Больше всего нареканий у большинства игроков вы- 
зывает физическая модель игры. Да, она нереалис- 
тичная, но по-моему это никогда не было поводом 
для того, чтобы игнорировать отличную гонку, кото- 
рая и не претендует на высокий уровень реализма, 
Поведение самого мотоцикла, в принципе, соответ- 
ствует действительности, а вот физические законы в 
игре оказались изменены самым серьезным образом. 
И все только для того, чтобы мы с вами получили 
удовольствие. Главное — не относиться к Motocross 
Madness 2 как к симулятору. И тогда сумасшедшие 
полеты над гигантскими территориями вас не испу- 
гают. Кстати, вы должны с пониманием относиться к 
тому факту, что большую часть времени мотоцикл 
проводит в воздухе. Причем порой взлетает он 
очень высоко. Попробуйте ради интереса выехать за 
пределы территории. 


Графика отличная. Самый яркий пример — гонки в 
лесу. Деревья в Motocross Madness 2 не просто пал- 
ки о четырех полигонах. Достаточно того, что на них 
просматриваются даже листочки. Очень радует так- 
же то, что просматривается весьма большой кусок 
территории, а при приближении объекты очень 
плавно проявляются из тумана. Раздражает, пожа- 
луй, только камера. И дело не в том, что она себя 
неправильно ведет, уезжает туда, куда ей уезжать 
не надо, или бессильно крутится с невероятной ско- 
ростью в тщетной попытке обнаружить потерявше- 
гося мотоциклиста. Дело в том, что разработчики 
слегка переусердствовали в своем стремлении сде- 
лать игровой процесс максимально дружелюбным по 
отношению к нам. Дабы игрок не испытывал труд- 
ностей при обзоре окружающих пространств даже на 
высокой скорости, камера отплывает назад. Чем 
больше скорость, тем дальше камера, тем меньше 
фигурка мотоциклиста на экране. По-моему сие не 
есть хорошо. Если бы у нас была возможность стаби- 
лизировать положение камеры... Кроме всего проче- 
го разработчики явно пожадничали с полигонами на 
мотоциклы и гонщиков. Однако причины сему значи- 
тельно более объективные, нежели принято считать. 
Разработка игр на РС всегда привязана к производи- 
тельности среднестатистического компьютера... 
Стоит ли продолжать? 


На самом деле Raibow Studios создала совершенную 
игру для всех, кто предпочитает аркадные свобод- 
ные гонки безо всяких условностей, кто любит прос- 
той игровой процесс без заморочек ненужного реа- 
лизма. Динамичный, веселый и легкий Motocross 
Madness 2 придется по вкусу большинству читателей 
«Страны Игр». 
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яжко жить Ha свете без телевизора. Даже ‘ 


не столько тяжко, сколько скучно. Да, да, 
именно без этих черно-белых, красно-ко- 
ричневых, сине-зеленых и прочих коробо- 
чек, в которых живут говорящие головы. 
Они демонстрирует нам передачи и филь- 
мы с такими героями, посмотрев на кото- 
рых невольно задумываешься о том, что 
ты, в общем-то, еще не самый запущен- 
ный вариант чуть-чуть homo, который да- 
же немного sapiens. Также телевизоры мо- 
гут помочь и в самых, казалось бы, безвы- 
ходных ситуациях. Например, они подска- 
жут, что подарить по случаю еженедельной Субботы 
или просто на День Рожденья ребенку, чьи родители 
необдуманно пригласили вас в гости. 


Вячеслав Назаров 


Watching her 

Strolling in the night so white 
Wondering why 

It’s only after dark 


In her eyes 

A distant fire light burns bright 
Wondering why 

It’s only after dark 


I find myself in her room 

Feel the fever of my doom 
Falling falling through the floor 
I'm knocking on the Devil’s door. 


Tito & Tarantula «After Dark» 


Конечно, прекрасным подарком станут игрушки, сляпан- 
ные по мотивам всевозможных мультсериалов, посвящен- 


когда не будет смотреть этот 
замечательный канал, который 
специализируется на всевоз- 
можных ужасных и отврати- 
тельных явлениях. Но мы-то 
отважные ребята! И мы станем 
не только внимательно следить 
за передачами МММЛА, но и 
принимать самое активное 
участие в одной из них. 


Игрокам придется высту- | 
пить в роли Дэйва Купера — 
звезды жестокого Дьявол- 
шоу, которое является нас- 
только экстремальным и 
необычным, что по праву 
считается даже более шоки- 


ДЛЬЯВОЛ-ШОУ 


ДЬЯВОЛ-ШОУ 


рующим, чем передачи «В 


Ребята из Nival Interactive отлично поработали над локализацией игры 
«Дьявол-шоу», в девичестве носившей название Devil Inside. Все вир- 
туальные герои озвучивались очень неплохими актерами, а для роли 
культового телеведущего Джека Потрошителя даже был приглашен маг 
радиоволн и кудесник рекламных пауз Николай Фоменко. 


ных приключениям разнообразных чебурашек-ниндзя, 
Бэд-ментов и прочих героев, порожденных фантазиями не- 
долеченных шизофреников. Ведь, в конце концов, если те- 
левизор воспитывает из человеческих детенышей дегене- 
ратов, то надо всеми силами стараться помочь ему в таком 
полезном начинании. Впрочем, по большому счету телеви- 
дение и само отлично справляется с этой важнейшей фун- 
кцией. Выходят новые передачи, снимаются «оригиналь- 
ные» сериалы, а некоторые шоу попадают даже в компью- 
терные Вселенные. 


ЕСЛИЛГОЛОВАБОТИТ, ЗНАЧИТ ОНАЕСТЬ 


Если вы никогда не были на западном побережье США, то, 
наверное, не знаете, что самым популярным телеканалом 
там является Мрачный Мистический Мир Лос-Анджелеса, 
или просто. МММЛА. Трус не играет в бадминтон, е ни- 


мире животных» и «Спокойной ночи, малыши», 
вместе взятые. В канун Дня всех Святых, или 
Хэллоуин, как называют его необразованные амери- 
канцы, игрокам предстоит вести прямой репортаж 
буквально с передовой. Помогать им развлекать 
почтенную публику станет Джек Потрошитель, чей 
девиз гласит, что жизнь человека должна быть лег- 
кой, не жать и, самое главное, подходить по длине. 


АНЕМСОГНЕМ--ПОУЬЮРАЗОГНЕМ 


Нынешний выпуск Дьявол-шоу стал возможен благода- 
ря многосерийному маньяку Вервольфу, казненному в 
Богом забытом 1999 году. Дело в том, что тезис о том, 
что хорошие люди после смерти попадают в Новую 3e- 
ландию, а плохие — в Сомали, оказался неверным. По 
крайней мере злодеи попадают в ад. Но и там, как пра- 


Платформа: РС Жанр: 3D-action/adventure Издатель: Cryo Interactive/1C Разработчик: Nival Interactive/ 
Gamesquad/Cryo Interactive Требования к компьютеру: P П 233 ММХ, 32 Mb RAM, 

2 Mb виео-акарта, 8х CD-ROM. Рекомендуется P II 400, 128 Mb ВАМ, 32 Mb 3D-akcenepatop 

Онлайн: http://www.nival.ru, http://www.devil-inside.com 
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Отличное графическое воплощение сатанинского 
шоу заслуживает искреннего восхищения. Качество 
интерактивного звукового сопровождения находится 
на самом высоком уровне. Все персонажи отлично 
озвучены, ну а уж голос Джека Потрошителя приве- 
дет в восторг всех любителей рекламной службы 
Русского Радио. С помощью разнообразного воору- 
жения можно сколь угодно изощренно издеваться 
над несчастными вражескими монстрами. 


Достаточно сложное и запутанное управление в иг- 
ре требует достаточно длительных тренировок для 
того, чтобы бойцы смогли полноценно руководить 
своим виртуальным альтер-эго. Свойственное жанру 
однообразие игрового процесса. Для того чтобы по- 
лучить настоящее удовольствие от игры, стоит за- 
пускать ее лишь на компьютерах, приближенных к 
рекомендуемой конфигурации. 


P E 3 10 M E 


Отличная локализация одного из лучших 3D-boeBn- 
ков нынешнего года. Мрачная атмосфера смерти, 


страха и ненавис- 
ти буквально об- @ woe) 
волакивает игро- (50% ) 


ков с первых же 


@ 
@ 
минут виртуально- (© самемлу ) 
@ 
©® 


го приключения. 


ADDITIONS 


AbABOSI-LUOY 


Огромное влияние на создателей игры, по их же собственному 


признанию, оказали такие кинофильмы, как «Сияние», «Без лица», 
«Семь», «Лицо со шрамом». Играя в Дьявол-шоу, вы, возможно, за- 


метите какие-то моменты, 


которые напомнят вам нашумевшую 


«Матрицу». Однако разработчики утверждают, что это получилось 
якобы совершенно случайно. Ведь они начали работу над игрой аж 
за 14 месяцев до выходы «Матрицы» на экраны. Впрочем, мы-то 
знаем, когда обычно появляются пиратские копии фильмов, поэто- 
му перед нами батездиаа’овцы могут и не оправдываться. 


вило, задерживаются не надолго. Так, Вервольф до- 
вольно быстро сколотил банду монстров и сделал ноги 
из царства того, кто смеет называть себя Князем Мира 
Сего. Выбравшись с того света, веселая компания оста- 
новилась в Голливуде, в особняке под названием «Су- 
меречная обитель». И стали уже некогда умерщвлен- 
ные негодяи жить поживать, да разгромы учинять. Про- 
должалось это вплоть до Хэллоуина, когда Дэйву пору- 
чили уничтожить всех оживших мертвецов, очистив от 
них особняк для нужд городского хозяйства. Самое ин- 
тересное, что происходить зачистка будет в прямом 
эфире Дьявол-шоу, сопровождаясь ехидными коммен- 
тариями Джека Потрошителя, вещающего голосом не- 
безызвестного Николая Фоменко... 


ра, за годы службы зарекомендовавшего себя с са- 
мых лучших сторон и отличавшегося лишь тем, что 
держал у себя на столе табличку: «Конфеты и цветы 
не пью!», — появилась возможность превращаться в 
могущественную ведьму. В любом случае, для того 
чтобы трансформироваться из обычного репортера- 
терминатора в дьявольскую Диву, способную летать 
и сокрушать врагов ужасными заклинаниями, игро- 
кам в облике Дэйва нужно лишь оказаться в нужном 
месте в нужное время. Если же вся ваша пунктуаль- 
ность заключается в том, что вовремя вы приходите 
лишь на обед и за зарплатой, то для успешного учас- 


СКОЛЬКОЛЕЛ, 
CKONIBKO5//// 


В Дьявол-шоу игроки смогут позиро- 
вать перед камерой не только в ка- 
честве Дэйва, но и в обличии Ди- 
вы — страшного, но симпатичного |, 
демона. Так до конца и не ясно, от- 
куда у бывшего полицейского Купе- 


ТИЯ В Дьявол-шоу эти привычки ¢€ изменить. 


«Если говорить о жанре «Дьявол-шоу» как компьютер- | 


ной игры, то проще всего описать его словосочетанием ^ 1 
action/adventure. Однако я бы хотел избежать такого 


определения. Гораздо точнее будет сказать, что это 
«ужастик», триллер, перенесенный на ваш персональ- 
овью автор игры 


казал в ин 
ian 


ный компьютер», 
“Хьюберт Шардо, ра 
* Alone In The,Dark. 
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Дьявол-шоу создавалось с помощью специального инстру- 
мента, получившего название THEO, Он позволил худож- 
никам творить свои маленькие шедевры, практически не 
задумываясь об ограничениях, которые стандартно накла- 
дывают на творческий процесс такие мощные пакеты, как 
305 MAX или MAYA. Движок же игры создавался в недрах 
объединенных лабораторий Cryo и Gamesquad. Благодаря 
тому, что совместные усилия не пропали зря, игроки полу- 
чили возможность практически свободно управлять вир- 
туальной камерой, рассматривая загнивающий в смрадных 
объятиях зомби Голливуд. Несмотря на то, что движок спо- 
собен лишь на обработку в кадре 3500 полигонов со ско- 
ростью 30 fps (это с учетом анимированных персонажей, 
динамического освещения и т.п.), пейзажи Дьявол-шоу от- 
лично справляются с задачей навевания мрачной и пугаю- 
щей атмосферы. 


Впрочем, сумрак лос-анжелесских ночей временами станет 
разрываться на мелкие кусочки от вспышек выстрелов, ко- 
торые будут указывать на то, что работа по возвращению 
беглых монстров в адские чертоги идет полным ходом. В 
Дьявол-шоу почти 50 врагов разной степени гадкости по- 
Лучат возможность испытать на своих тушках воздействие 
более 15 видов оружия, которым вооружены Дэйв и Дива, 
Среди наиболее замечательных инструментов для истреб- 
ления противных супостатов можно назвать арбалет, стре- 
ляющий взрывающимися стрелами, или даже двустволку с 
лазерным прицелом. 


Конечно, на нашем телевидении (а равно и на Западном 
побережье США) существует несметное множество пере- 
дач, глядя и слушая ведущих которых иногда приходится 
все же признать, что умная мысль может придти и идиоту. 
Впрочем, с ее стороны это все равно будет глупостью. 
Поэтому для того чтобы хотя бы в телевизорах зрителей 
виртуальной Вселенной появилась первая правильная 
программа, за ее создание придется взяться нам самим. И 
в качестве репортера Дьявол-шоу у нас, наконец-то, поя- 
вится шанс сделать телевизионный проект, который по 
достоинству будет занимать верхние строчки виртуальных 
рейтингов. Пока виртуальных... 
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ремя... Власть над ним всегда была самым заветным же- 
ланием человека. Никогда не стареть... Жить вечно... Пу- 
тешествовать из эпохи в эпоху... Знать будущее... Наряду 
с вечным двигателем идея создания машины времени из- 
давна владела умами людей. Многие считали это безумием. Многие 
посвящали этому жизнь. Эта история об одном из таких эксперимен- 
тов — о машине времени, о настоящем, о будущем и о том, как опасно 
повелевать силами, сути которых ты до конца не понимаешь... 


Ученый обязан быть абсолютно бесстрашным, а 
Джордж Уэйлс был не просто ученым, он был еще и 
англичанином. Готовя’ изобретенную им машину к 
первому путешествию во времени, он совершенно не 
задумывался о возможных последствиях этого экспе- 
римента. Будущее манило и завораживало его. 1 ян- 
варя 1893 года Джордж Уэйлс осуществил свой экспе- 
римент. Он перенесся на 800000 лет вперед... и стал 
пленником мира далекого будущего. Его машина ис- 
чезла, а без нее он не мог вернуться назад в свое вре- 
мя. Конечно, все могло быть гораздо хуже — по край- 
ней мере сам он остался цел и невредим, обитатели 
Города Песочных часов оказались очень похожими на 
людей, и он даже понимал их язык... Однако вскоре 
Джорджу пришлось познакомиться с одной весьма 
неприятной особенностью мира Песка — Волнами 
Времени. Проходя через тело человека, они способны 
изменить его возраст, стереть память. Волны Време- 
ни влияют на всех по-разному, и первое превращение 
в ребенка стало для Джорджа большим сюрпризом. 
Он узнал о том, что его путешествие вызвало времен- 


ной катаклизм, грозящий уничтожить вселенную. 
Единственное существо, способное предотвратить ка- 
тастрофу и вернуть его домой — бог Песка Хронос, 
которому поклоняются все обитатели этого мира. Од- 
нако для того чтобы добраться до него, нашему герою 
предстоит пройти длинный путь, полный опасностей. 


«Машина Времени» — новая игра от Cryo Interactive, 
изданная в России компаниями «1С» и Nival — пред- 
ставляет собой крайне удачный сплав двух жанров: 
adventure и action. Следуя прихотливым изгибам сю- 
жетной линии, мы путешествуем по миру Песка, об- 
щаемся с его обитателями и решаем различные голо- 
воломки. Типичный квест, скажете вы. Но что абсо- 
лютно нехарактерно для квеста — в «Машине Време- 
ни» нам приходится сражаться с врагами, используя 
оружие и магию. У нашего персонажа имеются два 
показателя, о которых стоит беспокоиться — песок 
(фактически, жизненная энергия) и Джад-гаррел (ма- 
на). Это вносит в игру динамику, которой так недос- 
тает большинству представителей жанра adventure. 


МАШИНА 
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Платформа: PC 

Жанр: adventure/action 

Издатель: 1C/Nival 

Разработчик: Cryo Interactive 

Локализатор: Nival Interactive 

Требование к компьютеру: минимум РП-233, 32 Мб RAM 
Онлайн: http://www.nival.ru/ 


Магия мира Песка, или Хрономантия, основана на мани- 
пуляциях со временем. Заключенные в специальных 
хрономантических сферах мистические существа лему- 
ры (не путать с земным аналогом, здешние лемуры — 


настоящие монстры, питающиеся песком человечес- | 


KUX Ten) порой готовы поделиться с нами частицей 


своих знаний. Именно от них мы получаем новые зак- | 


линания. Обитатели мира песка бессмертны в нашем 
понимании, но это отнюдь не означает, что мы не мо- 
жем избавиться от врагов раз и навсегда... почти нав- 
сегда. Дегармонизировать противника — означает 
забрать весь песок его тела. Лишенный песка обита- 
тель этого мира исчезает, а возродившись вновь, пол- 
ностью утрачивает свою память — согласитесь, это 
мало чем отличается от гибели. Большая часть закли- 
наний Хрономантии делится на атакующие и защит- 
ные. К числу последних относятся не только различ- 
ные виды магической брони, HO и невидимость, без 
которой наша жизнь в мире Песка была бы совсем пе- 
чальной. Платой за применение магии является Джад- 
гаррел — местный аналог маны, запасы которого мож- 
но пополнять с помощью различных предметов. 


Загадки, с которыми мы сталкиваемся по ходу игры, 
можно считать абсолютно логичными — я не нашел 
НИ ОДНОЙ головоломки, которую можно было бы счи- 
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тать чрезмерно сложной или скучной. Сю- 
жет «Машины Времени» до известной сте- 
пени нелинеен. Никто не ведет нас за руку 
по миру Песка: мы можем упустить какой- 
то квест, не взять необходимый предмет 
или не сделать что-то важное — и тогда 
сюжетная линия игры изменится, порой 
незначительно, а порой и весьма ощутимо. 
Однако тупиковых ситуаций, по счастью, не 
бывает — разве что окажешься один на 
один с толпой врагов, не имея возможнос- 
ти пополнить запасы песка и Джад-гарре- 
ла. 


Качественная графика в играх всегда явля- 
лась стандартом для Cryo Interactive, одна- 
ко на этот раз результат превзошел все 
ожидания. «Машина Времени» оказалась 
на стыке двух стилей — еще не трехмерная, 
но уже не плоская — и от каждого из них 
взяла только самое лучшее. Работу худож- 
ников, создававших пререндеренные игро- 
вые фоны можно оценить на «отлично» — 
старательно прорисованы мельчайшие де- 
тали ландшафтов и зданий, все они отли- 
чаются большим разнообразием и безуко- 
ризненным стилем. Органично вписать в 
этот мир полностью трехмерных персона- 
жей казалось задачей поистине неразреши- 
мой, но разработчики с честью выдержали 
это испытание. Такое сочетание оказалось 
наиболее выгодным — если бы игра была 
полностью трехмерной, невозможно было 
бы добиться столь высокой детализации. 
Вместе с тем у играющего возникает пол- 
ная иллюзия того, что окружающий мир 
объемен. Конечно же, не обошлось и без 
накладок. Камера, которая по идее должна 
всегда выбирать наилучший ракурс, имеет 
свои собственные представления о том, что 
значит «наилучший». Резкая и неожидан- 
ная смена точки обзора порой мешает со- 
риентироваться в незнакомом месте, одна- 
ко ко второму-третьему эпизоду игры выра- 
батывается своего рода привычка, и проб- 
лема снимается сама собой. Зато проблема 
с позиционированием персонажа относительно других игровых объектов, увы, 
остается с нами до самого конца игры. Избежать ее было невозможно: не сле- 
дует забывать о том, что трехмерные объекты расположены на плоском фоне. 
Безуспешные попытки «правильно» встать перед рычагом или спрыгнуть со 
скалы под огнем противника способны порой изрядно потрепать нервы. 


В случае с «Машиной Времени» к традиционному тандему издатель/разработ- 
чик следует добавить еще и компанию, осуществившую перевод игры на рус- 
ский язык. Для «Нивала» локализация продукции Cryo Interactive постепенно 
становится хорошей традицией. Появившаяся в продаже полгода назад «Ат- 
лантида 2» положила начало целой серии игр: «Фауст», «Помпеи», «Машина 
Времени». Качество их локализации никогда не вызывало нареканий, и «Ма- 
шина Времени» в этом плане не стала исключением: удачно подобраны голо- 
са актеров (главного героя озвучивает Дмитрий Харатьян), хорошо переведен 
текст. Помимо обзора в этом номере мы публикуем полное прохождение игры. 
Уверен, она подарит вам немало приятных часов. an 
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е будем тратить место на глупые высказывания о неожиданно 
хорошей или плохой погоде, внезапно обрушившейся Ha наши 
седые головы, или о приступах ностальгии по старым добрым 
фильмам, помешавшей нам написать хоть словечко в рубрике 


Widescreen за последние пару месяцев. На самом деле причина столь дол- 
гого нашего пребывания за границами журнальных полос заключается в TOM, 
что весенний сезон — это самое сонное и непродуктивное время во всем ки- 
ногоду. А раз нет хороших или хотя бы достойных упоминания фильмов, то 
нет и рассказов о них. Впрочем, это скучное время уже позади. С этого мо- 
мента и до самого конца года ведущие студии будут радовать нас самыми 
многообещающими своими релизами. А рубрика Widescreen, соответствен- 
но, будет пытаться во всем этом ужасе разбираться, по мере своих возмож- 


ностей, разумеется. 


Сегодняшний выпуск по всем статьям необычный: большое количество 
фильмов, на этот раз никак тематически не объединенных, исключая лишь 
TOT факт, что все они входят в группу так называемых «летних блокбасте- 
ров», непривычно большой объем рубрики — все это должно помочь вам со- 
риентироваться в потоке летнего кино, чтобы любого из вас можно было раз- 
будить среди ночи и заставить перечислить все потенциальные блокбастеры 
с датами выхода, именами режиссеров и актеров. Ну... может и не до такой 
степени, но все же кое-что полезное из этого материала вы наверняка по- 
черпнете. Аначнем мы с фильма, о котором мировая пресса с увлечением 
говорит како худшем кинопроизведении всех времен и народов. 


© Battlefield: Earth 


Жанр: апокалиптическая 
комедия 

Студия: Warner Bros 

Режиссер: Roger Christian 

Звезды: John Travolta 

Бюджет: $45 000 000 


Сборы в США: $14 500 000 


Невероятная по художественному ис- 
полнению, стилю, масштабности и за- 
нудливости лента, поставленная по 
достаточно известному фантастичес- 
кому роману основателя весьма попу- 
лярного среди интеллектуалов рели- 
гиозного течения сайентологии Рона 
Хаббарда. Впрочем, роман этот, что 
вполне естественно, был упрощен и 
переработан в типичный голливуд- 
ский сценарий, с неизменной злой 
инопланетной расой, жаждущей унич- 


тожить человечество. Оригинальнос- 
ть подхода лишь в том, что в данном 
случае эти самые злобные иноплане- 
тяне колонизировали планету уже 
после того, как человеки самостоя- 
тельно угробили ее ядерной войной. 
Собственно же «столкновение инте- 


ресов» происходит лишь тогда, когд 


психлосы (а именно так называются 
здесь пришельцы) решают поймать 
десяток-другой опустившихся до жи- 
вотного уровня местных дикарей для 
выполнения ими кое-какой примитив- 
ной работы. Разумеется, среди пой- 
манных оказывается некий герой, ко- 
торый благодаря своим исключитель- 
ным качествам будет выбран при- 
шельцами для самостоятельных рей- 
дов за полезными ископаемыми. Сами 
же пришельцы преследуют совершен- 
но непонятные цели. Их лидер, кото- 
рого играет неподражаемый Джон 
Траволта, стремится как можно быс- 
трее покинуть планету, ожидая прод- 
вижения по службе, остальные же 
вроде бы хотят выкачать из нее мак- 
симум ресурсов. Впрочем, это не ме- 
шает им готовить планы по уничтоже- 
нию Земли, В добавление ко всем не- 
суразностям сюжета Battlefield: Earth 
страдает еще двумя чрезвычайно 
неприятными болезнями: плохой ре- 
жиссурой и недостатком динамики, 
Почти всю первую половину фильма 
мы проводим вместе с жутким, загри- 
мированным по самое не хочу Тра- 
волтой с двумя длиннющими соплями 
в носу, которые по задумке позво- 
ляют пришельцу дышать в земной ат- 
мосфере. Вот Траволта в баре попи- 
вает дивный напиток, вот его мучает 
командование, отказывая в повыше- 


нии, вот он в ярости готов убить наг- 
лого человека, пытающегося сбежать 
из клетки, а вот он уже втолковывает 
ему нюансы вождения летающего ап- 
парата. Вся эта красота продолжается 
примерно час десять и настолько 


—фантастика 


—триллер 


скучна, что зритель неминуемо засы- 
пает. Заснул на сеансе в супер-пупер 
американском кинотеатре с шикар- 
ным звуком, огромным экраном и, как 
назло, чертовски мягкими креслами и 
я. Но зато вовремя проснулся к фи- 
нальной части, когда люди подни- 
мают долгожданное восстание, ра- 
достно садятся в «Харриеры» и раз- 
носят гигантскую хрустальную базу 
инопланетян вдребезги, Грандиозные 
спецэффекты в ВЕ поставлены с нас- 
тоящим размахом и чувством стиля. 
Впрочем, как и весь фильм. Просто 
кроме дизайна и весьма заниматель- 
ных последних минут действия в этом 
двухчасовом «шедевре» нет ничего, 
что бы могло привлечь хоть минимум 
внимания. Это кино исключительно 
для фанатов Хаббарда и Траволты 
(который, кстати, согласился испол- 
нить роль в фильме исключительно 
из любви к роману. И вообще счи- 
тается, что он является активным 
членом этой сайентологической сек- 
ты.), хотя, конечно, это и не худший 
фильм на свете, все-таки посоветую 
ходить на него, заранее настроив- 
шись на миролюбивый иронический 
лад. В противном случае держитесь 
от кинотеатра подальше, ведь воз- 
врат денег за билет, купленный на 
плохой фильм, не предусматривается. 


Pid Dinosaur 


Жанр: компьютерная 
динодрама 

Студия: Walt Disney Pictures 

Бюджет: $120 000 000 

Звезды: игуанодоны и 
тиранозавры 

Прогноз сборов 

в США: $170 000 000 


Одна из самых масштабных и дорогих 
картин студии Walt Disney за послед- 
ние годы, бюджет которой равен сум- 
ме, потраченной Джорджем Лукасом 
на съемки первого эпизода Star Wars, 
дебютировала в США в конце мая и 
была с энтузиазмом встречена всеми 
фанатами современных ЗО-техноло- 
гий. Disney применила в своем кино- 
мультфильме совершенно уникаль- 
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ный прием, сначала засняв все сцены 
фильма на пленку, а потом уже нало- 
жив на фантастически красивые фо- 
ны живой и неживой природы (джун- 
глей, красочных долин, озер и, естес- 
твенно, пустынь) компьютерных 3D- 
персонажей, большинство из которых 
— динозавры. В результате же полу- 
чилась работа, по внешнему виду ра- 
дикально отличающаяся от работ той 
же студии Pixar, которая в своих муль- 
тиках предпочитает моделировать 
полностью трехмерный мир. Вполне 


—мультфильм —боевик 
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естественно, что на генерацию всех 
персонажей, да еще и окружающего 
мира, производительности даже 
Рхаговских суперкомпьютеров пока 
не хватает. Сделать же только свер- 
хдетализованных персонажей намно- 
го проще, так что диснеевские иско- 
паемые выглядят на экране живее, 
красивее и детальнее, чем у любого 
Спилберга. Очарова- 
тельные же натурные 
съемки «открыточного» 
качества делают фильм 


—исторический 


настолько визуально привлекатель- 
ным, что первые пять минут (в кото- 
рые нам, естественно, показывают 
все красоты диномира) просто не мо- 
жешь придти в себя от восхищения. 
Эффект усиливался, по крайней мере, 
в случае с вашим покорным слугой, 
цифровым проектором в кинотеатре, 
который давал сверхчеткую, немер- 
цающую и недергающуюся картинку с 
великолепными цветами. Увы, даже в 
Америке эта технология еще мало 
распространена, а попали мы на этот 
цифровой сеанс вообще по чистой 
случайности, выбрав среди множес- 
тва кинотеатров Сан-Франциско 
именно тот, в котором есть специаль- 
но оборудованный под «цифру» зал. 
Новая студия ЗО-анимации, которую 


Disney уже опробовал в мультике 
Tarzan, оказалась весьма и весьма 
продуктивной, уже в первом своем 
серьезном проекте достигнув прямо- 
таки сногсшибательного качества 
графики и анимации. Конечно же, ос- 
таются еще проблемы с реалистич- 
ностью движения персонажей (впро- 
чем, никто же никогда не видел, как 
на самом деле ходит тиранозавр, что 
бы там не говорили палеонтологи), 
мимикой, движением мелких деталей, 


например, шерсти у обезьян, которая 
двигается исключительно целыми 


клоками, но никак не отдельными во- 
лосками. Из-за двухмерной картинки 
на заднем плане создатели фильма 
старались особенно не вращать и не 
масштабировать камеру, чтобы не 
создавать себе лишних трудностей 
при синхронизации движений дино- 
завров и картинки на фоне, и это ста- 
новится достаточно заметно уже пос- 
ле первого получаса просмотра. Од- 
нако в целом визуаль- 
ный ряд выполнен на 
большую и жирную пя- 
терку. Увы, этого нельзя 
сказать о сюжетной сто- 
роне блокбастера. Даже 
будучи фильмом, ориен- 
тированным на детскую 
аудиторию, Dinosaur мог 
бы быть поизобрета- 
тельнее. Однако все, 
что мы получили вместо 
эпической сказки о гибе- 


ли динозавров — это странноватое 
вольное переложение истории Тарза- 
на с совершенно безумными сексуаль- 
но озабоченными персонажами и ди- 
кими взаимоотношениями между ви- 
дами животных. В принципе, этого 
можно было ожидать, ведь формула 
успеха Disney вот уже пять лет как не 
претерпевает абсолютно никаких из- 
менений. Но, увы, с каждым разом 
диснеевские мультики становятся все 
пошлее, глупее и похоже, вскоре бу- 
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дут привлекать нас исключительно 
визуальными своими качествами. На- 
последок хочется отметить невидан- 
ный для фильма от Disney разгул на- 
силия в Dinosaur со всяческими сце- 


нами поедания тиранозаврами всяких 
животных и даже вполне реалистично 
выглядящей кровью. На такой жесто- 
кий фильм детей пускали только с ро- 
дителями и только начиная с тринад- 
цатилетнего возраста, Так и хочется 
порой поиздеваться всласть и нале- 
пить табличек Censored на все крова- 
вые разборки динозавров в фильме, 
прямо как в Starship Troopers, и Hac- 
лаждаться видом без всякой боязни 
превратиться с годами в маньяка- 
убийцу ящериц и крокодилов. Нес- 
мотря на немного разгромный тон об- 
зора, посмотреть новое техническое 
чудо от души рекомендую всем. Тупо- 
ватое, слащавое, слишком политкор- 
ректное, но невероятно красивое ки- 
HO. 


@ Mission: Impossible 2 


Жанр: мегабоевик с Крутым 
Томом крутого Ву 

Студия: Paramount 

Режиссер: John Woo 

Звезды: Tom Cruise 

Бюджет: $110 000 000 

Прогноз сборов 

в США: $250 000 000 

По замыслу авторов внезапно возро- 

дившегося шпионского сериала 


Mission: Impossible — это не просто 
замена устаревшей и приевшейся 
Бондиане, а настоящая ей альтерна- 


ЭКСПЕРТ: 


тива, На смену неторопливо- 
му, аристократичному и нас- 
KBO3b занудному агенту 007 
приходит герой, который це- 
нит опасность так же, как 
Бонд ценит водку с мартини. 
Он умен, быстр, ловок и 
смел, и все это в одном фла- 
коне. Сериал конца шестиде- 
сятых годов был весьма попу- 
лярен (кстати, его недавно 
показывали и у нас), а 
премьерное появление М: на 
большом экране с Томом Кру- 
зом в главной роли в 1996 го- 
ду было чрезвычайно эффек- 
тным, И хотя первый фильм 
немного страдал некоей пе- 
регруженностью сюжетной 
линии (уж слишком много там было 
незначительных персонажей и собы- 
тий, которые только запутывали и без 
того лихо закрученную историю), 
первый блин попал в точку. Для 
Mission: Impossible 2, который помимо 
всего прочего станет для массового 
американского зри- 
теля первым филь- 
мом с любимым кра- 
савчиком Крузом за 
последние три года, 
был выделен уже 


весьма — Солидный 
бюджет в 110 мил- 
лионов долларов 


(из которых 25 ав- 
томатически отчис- 
ляются... сами знае- 
те кому), а главное 
— _ супермодный 
гонконгский режис- 
сер Джон Ву, сняв- 
ший в Америке уже 
несколько нашумев- 
ших фильмов — от 
«Face/Off» до 
«Broken Arrow». Надо сказать, что HO- 
вая серия получилась намного более 
зрелищной и яркой, чем предыдущая. 
Фирменный стиль Ву именно в М:1-2 
воплотился в эдакую феерию руко- 
пашных схваток, погонь и перестре- 
лок с непременными операторскими 
трюками якобы а-ля The Matrix, хотя 
на самом деле Ву экспериментировал 
с такой работой камеры еще до про- 
рыва Matrix-ctuna. Обстановку нес- 
колько усложняют обязательные «ро- 
мантические» элементы картины. С 


постановкой мелодрам у Джона By, 
естественно, не просто плохо. С этим 
y него никак. Поэтому, несмотря на 
фантастическую красоту актрисы и 
несомненный актерский талант Круза, 
ничегошеньки путного в этом направ- 
лении в фильме не получается. Тем 
более обидно, что все эти мелодрама- 
тические бредни отнимают значи- 
тельную часть экранного времени. 
Все остальное в фильме просто вели- 
колепно. Меньше слов, больше дей- 
ствия, причем действия максимально 
зрелищного, чего только одни гонки 
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на супермотоциклах стоят. Кстати, 
большую часть (посчитано точно — 
95 процентов) трюков в фильме Том 
Круз исполнял самостоятельно, так 
что и на отвесной скале он висит со- 
вершенно настоящий, и мотоцикл на 
переднее колесо ставит он же — пря- 
мо-таки энциклопедия начинающего 
каскадера. А вообще приятно посмот- 
реть, как человек за какие-то жалкие 
25 миллионов так выкладывается. 
Ждете окончательного мнения? Всем 
смотреть обязательно! По всей види- 
мости, лучше и масштабнее фильма 
этим летом увидеть не удастся. В 
Штатах М:1-2 уже побил рекорд Star 
Wars: Episode I по сборам за первые 
дни показа, уступив лишь второму 
Jurassic Park, так что народ за кино 
своим кошельком уже проголосовал. 
И если вас не тошнит от одного вида 
мордашки Тома Круза, немедленно 
бегите за билетами... 


Pid Titan А.Е. 


Жанр: Космический 20/30 
триллер, или «Красота 
по-американски», 

Студия: 20th Century Fox 

Бюджет: $70 000 000 

Прогноз сборов 

в США: $150 000 000 


—мультфильм 


—боевик 


После солидного успеха слишком дет- 
ской, непосредственной и не слишком 
дружащей с Российской историей 
«Анастасии» анимационное подразде- 
ление студии Fox наконец-то догада- 
лось, что делать мультики на одном 
уровне, а в чем-то даже и лучше, чем 
Дисней, не только можно, но и нужно. 
Заручившись поддержкой больших 
боссов и заполучив фантастический 
для мультфильма бюджет, создатели 
Titan А.Е. замахнулись на создание са- 
мого насыщенного спецэффектами 
фильма года. Причем позвольте вас за- 
верить, речь здесь идет не только о ко- 
личестве, HO и о качестве. Не знаю, 
как воспринимали мир другие люди, но 
после просмотра на большом экране 
рекламного ролика ТКап АЕ, немедлен- 
но последовавший за ним Dinosaur уже 
не производил особенного впечатле- 
ния. Titan: After Earth, а это полное 
название мультика, — космическая 
анимированная драма, повествующая 
о судьбе экипажа космолета, который 
стал свидетелем неожиданного и зага- 
дочного уничтожения планеты Земля. 
Тайну этой катастрофы и предстоит 
разгадать героям фильма. Никаких 
других подробностей о сюжете авторы 
фильма не сообщают. Мол, пойдете в 
кинотеатр и сами все увидите. Не спо- 
рю, увидим. Давайте лучше пока пого- 
ворим о том, как же все это нарисова- 
но. Все персонажи в Titan нарисованы 
в классическом 20-стиле, разве что с 
несколько подчеркнутыми контурами, 
сделанными по технологии cel-shading, 
что делает их немного похожими на 
персонажей из беда’вской Jet Set Radio 
или Eidos‘opckoro Fear Effect. Все же 
окружение героев также создано сред- 
ствами анимации, но только компью- 
терной. Абсолютно все сцены в филь- 
ме сделаны с использованием 30-мо- 
делирования, и это в сочетании с 
обычными рисованными персонажами 
придает какую-то особую грацию и 
стиль происходящему на экране. Более 
того, этот подход делает сам мир в 
кадре куда более контрастным и не- 
реальным, и порой кажется, что ты по- 
пал на страницы какой-нибудь косми- 
ческой «Алисы в Стране Чудес». Прос- 
то удивительные ощущения. К сожале- 
нию, мы пока не можем сказать ничего 
дельного ни о сюжете фильма, ни о ка- 
честве диалогов или глубине интриги, 
однако опираясь на увиденное в роли- 
ке, можно точно сказать, что это зре- 
лище не из тех, что можно пропускать. 


Продолжение следует... 


—исторический 


СТРАНА ИГР 


= 
Интернет магазин с доставкои на дом 
Заказ по интернету: 
http:/ /dvd.e—shop.ru 
e-mail: dvdshop@gameland.ru 
телефон: (095) 258-86-27, 928-6089, 928-0360 
Доставка по Москве и Санкт — Петербургу $3, 
по Московской области $5- $9 
Представительство в Санкт — —Петербурге: (81 8) 311-8312 


Цена в Москве 
ror 60 
pov.U 


Вы экономите 


$5.01 
The Matrix 


Зона: 1. Боевик-триллер 


Цена в Москве 
Фхооа па 
Фе-.оЧ 


Вы экономите 


$4.00 
The Iron Giant 


Зона: 1. Мультфильм 


Цена в Москве 
PAN 99 
peu.0 


Вы экономите 


$4.01 
The Sixth Sense 


Sona: 1. Триллер 


Цена в Москве 
= $38.60 


Вы экономите 
= $7.00 
Ricky Martin: Video 


Зона: 5. Видеоклипы и концерт 


TE Вы экономите 


$6.00 
Вирус 


Зона: 5. Мистический триллер 


Цена в Москве 


$35.00 


Вы экономите 


$7.00 
Бешеные псы 


Зона: 5. Гангстерский боевик 


Вы экономите 


3 $5.01 
Blade Runner 


Зона: 1. Фантастика 


lena в Моск: 
ло а 
Sc.U' 


ante $8.04" 


Dogma 


ae 1. Мистическая комедия 


Цена в Москве 
PAgann 
P47.0U 


“4 Вы экономите 
РР 4 $9.01 
La Blue Girl III&IV 


Зона: 1-6. Эротический мультфильм 


Цена в Москве 
ror 60 
pov.U 


Вы экономите 


$7.00 


От заката до рассвета 2 
Зона: 5. Триллер 


Вы экономите 


$7.00 
8mm 


Зона: 5. Детектив 


Цена в Москве 


$35.60 


Вы экономите 


$7.00 


Зона: 5. Молодежный фильм ужасов 


Факультет 


Вы экономите 


$7.00 


he Spy 
Who Shagged Me 
Зона: 1. Комедия 


Вы экономите 


$4.00 
Wild Wild West 


Зона: 1. Вестерн 


Цена в Москве 
PAr Nn 
ФЕРЗЯ 


Вы экономите 


Fight Club 


Зона: 1. Триллер 


Вы экономите 


$8.00 


Я знаю, что вы делали 
прошлым летом 
Зона: 5. Триллер 


в. Цана в Москве 


$35.00 


Вы экономите 


a"... $7.00 
Лишний багаж 


Зона: 5. Приключенческий боевик 


Вы экономите 


$7.00 
Ноттинг Хилл 


Зона: 5. Лирическая мелодрама 


“HINHVOXING £89 QO'GL OV QOD] 2 чивузую OWKOW finodaval Ou мере 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
| Мы можем доставить новые фильмы, которые вышли в США 


ЖЕЛЕЗО 


//www.gameland.ru 


http 
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ЭКСПЕРТЫ: 


в сотрудничестве с Www.3dnews.ru 


Станислав ВАСИЛЬЕВ, Андрей КУЗИН 


3s НОВОСТНАЯЛЕНТА 


РИХАВСТАВИТ ММИЛАЛ 
ЗОЕХРАМЕСТО 


Цитата с сайта nVidia: 

Достижение уровня анимации, как у Pixar в реаль- 
ном времени было мечтой индустрии в течении 
многих лет. Имея двухкратную производительность 
GeForce 256 и попиксельную технологию шейдинга, 
GeForce 2 GTS стал большим шагов вперёд для дос- 
тижения этой цели. 

Впрочем и 3dfx грешна тем, что упоминала Toy Story 
oT Pixar, рассказывая о прелестях T-Buffer. Зря они 
вспомнили Pixar... 


fa ОНИ ПРОСТО Не понимают что такое “Уровень ани- 


мации, как у Pixar” (нет, конечно их инженеры по- 
нимают, но их менеджеры и рекламщики просто не 
рубят, или просто считают, что вы не понимаете) 
Анимация как у Pixar, работает в 8 сотен тысяч раз 
медленнее реального времени на процессорах на- 
шей визуализирующей базы. (Уж я то уверен, там 
более 1000 процессоров в базе, и у нас бы навер- 
ное заняло отрендерить все кадры в Toy Story 2 OKO- 
no 50 дней работы визуализирующей базы. Это око- 
ло 1.2 миллиона процессоро-часов на 1.5 часа 
фильма. Значит это 800.000 кратный лаг по сравне- 
нию с реальной жизнью) 

Вы действительно верите, что их игрушки в миллио- 
ны раз быстрее наших процессоров в серверах Ultra 
Sparc? Каков шанс, что мы не поставили бы эти иг- 
рушки на каждом столе? Они ведь стоят всего пару 
сотен баксов. Почеме бы nVidia не передать нам 
партию на тестирование? Только подумайте, какую 
рекламу они могли бы извлечь из этого! 

Ине забывайте, что описание сцен к Т52 колеблется 
между 500M6 и 1Гб на сцену. Чтобы читать такие дан- 
ные в реальном времени, потребовалась бы произво- 
дительность около 966 в секунду. Думаете ваш AGP 
порт столько переварит? Подумайте лучше... 

Если следовать закону Мура (в 10 раз производи- 
тельнее через 5 лет), даже если бы их сегодняшнее 
железо было бы в 80 раз мощнее, чем сегодня, им 
бы потребовалось 20 лет, прежде чем их железки 
смогли бы обрабатывать в реальном времени то, 
что рендерим мы на наших рабочих станциях. И уж 
не говоря о том, что через 20 лет Pixar даже близко 
не будет заинтересован в том качестве графики, ко- 
торое сегодня используется в Toy Story 2. [...] 

Ну что тут скажешь? Специалисты от графики, од- 
нако. Хотелось бы лишь уточнить, что динамика 
развития акселераторов несколько выше, и не пол- 
ностью укладывается в закон Мура. Впрочем даже 
при двухкратном перекрытии срок сокращается до 
десятка лет. Но не стоит забывать, что разговор не 
идёт даже о подобных режимах рассчёта освеще- 
ния и вообще детализации. Конечно никто не попы- 


тается достигнуть в реальном времени того качес- 
тва, какое достигается при работе полноценных ал- 
горитмов рендеринга, работающих над сценами ча- 
сами... Знающим английский рекомендуем прочи- 
тать исходник Ha Silicon Investor. 


Кроме Toro, не стоит забывать, что nVidia He сказа- 
ла, что пройдена большая часть пути. Как верно за- 
мечено в одной из западных конференций, лестни- 
ца может быть и из 10000 ступеней, а с выходом 
GeForce 2 сделан основополагающий шаг. Очень 
интересные дебаты состоялись в разделе коммента- 
риев Firing Squad, анонсировавшего эту новость 
вчера вечером. 


ТЕСТИРОВАНИЕКАОЕО//256? 

Сайтом Chip Online было заявлено, что проведено 
тестирование карты на Radeon 256, работающем на 
более низкой, нежели запланировано для коммер- 
ческих плат, частоте. Карта тактовалась на 176Mhz 
чипа и 352Mhz памяти. К сожалению Chip Online 
обьявила, что представители АТ! просили не выда- 
вать сравнительную производительность Radeon, и 
пришлось обойтись текстовым описанием. Так, по 
словам Chip, ядро Radeon несколько медленнее 
GeForce 2 и Voodoo5 5500 в Quake 3 Arena, и вероят- 
HO на этом сказалась низкая частота технического 
сэмпла. В Unreal Tournament плата была значитель- 
но медленее конкурентов, в Test Drive 6 плата от- 
стала на 50-60%, но почти сравнялась при работе в 
труколоре с GeForce DDR, a 3DMark 2000 He обнару- 
жил мультитекстурирования. Вывод однозначен — 
сырые драйверы. В Indy3D карта уступила лишь 
GeForce, обогнав \/004005. 
Но интересно тут другое. АТ! своеобразно прореаги- 
ровала на обзор, официально заявив, что предста- 
вители сайта не получали никаких плат из рук ком- 
пании, и плата получена незаконным способом. 


НОВЫЕРОЗМОЖНОСТИЯДРАИМК ЕЛЕ 
Первые беты ядра Unreal были украдены из Epic ro- 
да так три назад. После выхода Unreal ядро посте- 
пенно развивалось и модифицировалось. Сегодня 
мы имеем его в существенно модифицированном ви- 
де в Unreal Tournament, а в скором времени увидим 
первые модификации в играх Anachronox и Rune. 
Впрочем Epic не собирается останавливаться на дос- 
тигнутом, и обещает ещё модифицировать ядро. Мы 
уже писали о том, что наконец из поддержки исклю- 
чаются API, поддерживаемые единственным произ- 
водителем и отключается софтверная часть. Такой 
шаг позволит существенно оптимизировать произ- 
водительность, поскольку нет необходимости выби- 
рать приемлемые для нескольких API способы прог- 
раммирования. Epic обещает, что в дальнейшем яд- 
po Unreal будет улучшено для более красочного и 
эффектного воспроизведения открытых простран- 
ств. Задача не так проста, как кажется. Если вспом- 
нить последние шутеры, то даже в самых открытых 
из них основная часть приключений происходит в 
замкнутых помещениях. Движки, способные рабо- 
тать с открытыми пространствами большой площади 
‘обычно очень медленны, либо примитивны. Не нуж- 
HO ходить далеко за примерами — Trespasser, Tribes, 
Delta Force 2, Isle of Morg. Программисты Epic плани- 
руют ввести столь серьёзные изменения, что откры- 
тые пространства будут выглядеть даже эффектнее, 
чем в ожидаемой игре Halo. Вы не знаете что такое 
Halo от Bungie? 

Выглядит потрясающе, оценить ещё несколько скри- 
HOB можно на ScreenShots.NET. Кроме Toro Epic соби- 
рается наполнить внешний мир растениями и пред- 
метами. Видели Treemark? Значит представляете, ка- 
кие нагрузки будет испытывать система при попытке 
отрисовать грамотные модели деревьев. Впрочем 
Epic не собирается сходить с ума, создавая полиго- 
нальные модели. Пока разговор идёт о хитрых трик- 
‘сах, способных показать эффектные модели флоры и 
фауны. Для придания рельефизации планируется ис- 
пользования карт высоты с большой степенью дета- 
лизации. Кроме того, для решения проблем с ресур- 
сами системы вероятно будет улучшена система под- 
держки многоуровневых карт, основатель перепаха- 


но BSP ядро, проведена его интеграция с ядром, ра- 
ботающим с картами высоты, Интересно, что основ- 
ной проблемой больших пространств является коли- 
чество полигонов, выводимое в кадре, для достиже- 
ния приемлемой детализации. Для оптимизации ра- 
боты ядра обычно используют динамический уро- 
вень детализации, алгоритм, отсекающий и подме- 
НЯЮЩИЙ слишком сложные модели на удалённом 
расстоянии. Метод опробирован давно, и его слабые 
стороны хорошо известны. В частности, даже качес- 
твенный LOD бывает весьма заметен в динамике, 
когда модель заменяется другой моделью, с меньшей 
детализацией, Кроме того, возникают большие нак- 
ладки с использованием свободной оперативной па- 
мяти, в которой приходится хранить как высокодета- 
лизированные, так и низкодетализированные моде- 
ли. Epic планирует отказаться от динамического 
уровня детализации для террейна в пользу поддер- 
жки T&L. Что? Фирма, ядро которой всегда упомина- 
лась всвязи с 3dfx и Glide поддержит то, что в тече- 
ние полугода продвигает nVidia? Почему бы и нет... 
Таким образом, введя аппаратный T&L, Epic nepeno- 
жит работу над массивными данными по рельефу по- 
верхности на GPU акселератора. К моменту выхода 
обновлённого ядра скорее всего не будет недостатка 
в таковых, тем более, что GeForce 256 должен к тому 
моменту вплотную приблизиться к черте $100 за 
плату. В целом, все эти нововведения похоже пред- 
назначены для однопользовательской игры. Если 
Epic удастся повторить атмосферность и глобальнос- 
ть первого Unreal в U2, To iD придётся очень сложно 
покорпеть, чтобы вернуть себе корону лидера. Впро- 
чем о перспективных возможностях Trinity Engine мы 
тоже весьма наслышаны. Что-то в последнее время 
мы больше стали играть в UT, чем в Q3 :-) 


"ВОДЯНЫЕЗНАКИ” ДЛЯЗВУКА 
Компании, занимающиеся качественной звукоза- 
писью, озабочены возможным использованием 
“звуковых водяных знаков”. По аналогии с бумаж- 
ной технологией, эта технология вводит в звучание 
слышимую информацию о копирайте и в перспекти- 
ве может быть использована для решения проблем 
с будущим аудио-пиратством DVD-Audio дисков. 
Специалисты считают, что использование “аудио- 
водяных знаков” существенно ухудшит качество 
звучания. Особенно актуально это именно сегодня, 
когда стандарт защиты DVD-Audio ещё He опре- 
делён. 


RENDITIONSCEX ОБГОНИТ? 
Компания Rendition, акселераторы которой первы- 
ми были поддержаны первым Quake, после покупки 
компанией Micron не сделала ничего нового для 
рынка акселераторов. Сайт Chick's Hardware взял 
интервью у одного из основателей компании, а 
один из его ответов очень интересен: 

Покупка нашей компании была великой вещью для 
Rendition (без всякого политиканства, просто факт). 
Это дало Rendition возможность выйти из гонки за 
корону 3D производительности, и вступить в R&D 
фазу (прим. R&D = Research & Development — ис- 
следования и разработка). Мы надеемся, наш опыт 
в работе с памятью, графикой и основной логики 
окажет Micron непревзойдённую пользу в достиже- 
нии пропускной способности, каковой в течении 
нескольких лет не сможет достигнуть ни один кон- 
курент. 

Что тут можно добавить? Самым узким местом аксе- 
лератора сегодня стала память, a Micron и Rendition 
сейчас работают над Embedded Memory. Если 
вспомнить таких классиков теоретической произво- 
дительности, как BitBoys, то анонсированная ими 
технология XBA, призванная решить проблемы с 
пропускной способностью, была напрямую связана 
с Embedded Memory. Выводы можете сделать в ме- 
ру своего воображения. 


СТРАНА ИГР 
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МОК2/АППАРАТНЫШ /&! 
МОК? поддерживает аппаратный T&L GeForce 
256/GeForce 2. Произведённые замеры производи- 
тельности показали, что в разрешениях до 1024x768 
игра выигрывает в производительности при включе- 
нии аппаратного T&L, после 1024x768 начинается ли- 
мит скорости заполнения, и производи- 
тельности процессора уже хватает, что- 
бы нагрузить игру полигонами. При 
этом измерения производились на сис- 
теме с Athlon 750Mhz, то есть далеко не 
самым слабым процессором. Учитывая, 
что T&L производительность мало зави- 
сит от скорости центрального процессо- 
ра, можно предположить, что на более 
слабом процессоре разница в произво- 
дительности будет ещё больше. Вот 
несколько результатов тестов, про- 
ведённых участниками нескольких за- 
падных форумов [1] 
В 16-ти битном цвете GeForce 256 выгля- 
дит очень неплохо. Понятно, что чем вы- 
ще разрешение, тем больше требуется 
Fillrate, и наступает момент, когда карта 
не успевает проводить растеризацию для 
уже обсчитанной геометрии, а значит fill- 
rate становится лимитирующим местом. 
Это доказывают и тесты в truecolor 9), 
Заметно, что в высоких разрешениях 
производительность значительно упала. 
Вполне прогнозируемый результат. Не- 
понятно лишь, почему результаты без 
T&L начиная с 800х600 становятся нем- 
ного выше. Впрочем это можно списать 
на погрешность измерений. Но это ре- 
зультаты GeForce 256, вот результаты 
GeForce 2 и Savage 2000. К сожалению 
тестовых платформ уже несколько, и они 
весьма различны EP. 
Сразу видно, что победителем является 
GeForce 2, однако бенчмарки Savage 2000 показывают 
одну важную деталь — T&L карты работает, и даже 
обеспечивает небольшой прирост производительнос- 
ти. И более того — сравните производительность 
Savage 2000 и GeForce 256 с предыдущего чарта, ста- 
нет заметно, что производительность фактически 
идентична. А вот 62 вырывается вперёд в два раза. 
Впечатляюще. Более подробные бенчмарки в тексто- 
вом виде можно посмотреть в конференции 
Gamers.COM. 


OTHOWEHMEV//D/A 
K//PO5/IEMAMGEFORCE 
Официальная реакция nVidia Ha вопрос, как компания 
относится к проблемам GeForce 256 и некоторых мате- 
ринских плат: 
Да, существуют некоторые проблемы у такой комби- 
нации: ПК сустановленной Windows'98 на логике AMD 
Trongate и GeForce 256, работающем в AGP 2х режиме. 
В такой конфигурации есть определённая чувстви- 
тельность у софта — некоторые игры будут часами ра- 
ботать нормально, а некоторые не будут. Мы нашли, 
что стабильность зависит от AGP 2х режима, и уста- 
новка системы в AGP 1х разрешает проблему. Побоч- 
ным эффектом является снижение производительнос- 
ти, варьируещееся в интервале от 2 до 8 процентов, в 
некоторых популярных тестах и играх. Многие систе- 
мы на Athlon работают, используя AMD Irongate, и 
многие будут связывать проблему как несовместимос- 
Tb Athlon и GeForce, хотя на самом деле это несовмес- 
тимость набора логики и GeForce 256. 


ЗОЕХОТЛОЖИЛАВЫХОД\УО00005 
То есть как? Буквально на днях было заявлено, что 
карты ушли в продажу, и модель 5500 уже может быть 
куплена за $299? Теперь 3dfx передумала, и отложила 
продажи. Выпущен официальный пресс-релиз, где 
указано, что платы поступят в продажу через неделю 
или две, а дополнительное время компания потратит 
на то, чтобы убедиться, что “её собственный товар 
имеет действительно высокое качество". Оказывается 


и так бывает... 
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ЭКСПЕРТ: 


рузья познаются в беде, а модемы — на 
плохих линиях. Именно такой линией я и 
обладаю. О моей АТС говорить можно 
долго, но весь разговор сведётся к тому, 
что аналоговая телефонная станция бы- 
ла построена в 1959 году, и стех пор ни- 
каких изменений в лучшую сторону на ней произве- 
дено He было. Кабели уже давно затекли, распреде- 
лительные шкафы стоят в сырых местах, а помехи 
от многочисленных трамваев, троллейбусов, кон- 
тактных сварок, и т.д. не дают разговаривать даже 
днём. Прибавить к этому ещё и то, что мой телефон 
работает через уплотнение (АВУ), что затрудняет 
многие функции модема. К счастью, параллельных 
абонентов и работающих через блокиратор у меня 
нет, Ну и хорошо. 

За время существования у меня телефона я переп- 
робовал более 20 различных модемов разной стои- 
мости и категории (от совсем дешёвых, до магис- 
тральных) и скажу, что даже в таких условиях воз- 
можна хорошая работа с интернетом. Прежде, чем 
продолжить, дам необходимую информацию, чтобы 
мне не говорили, что с такой линией я должен быть 
рад, что вообще могу разговаривать по телефону. 
Самую быструю скорость на моей телефонной ли- 
нии показывал модем Motorola Premier 3400, Этот 
модем мог спокойно установить связь на 33600 
(больше он просто не мог), но поддерживать её 
долго он был не в состоянии. Связь рвалась через 
каждые полчаса, а то и чаще. Рекордное время без- 
разрывной связи показывал модем ZyXEL U-1496 
E+. Этот модем мог держать связь по 10 часов под- 
ряд, и даже больше, хотя больше я не пробовал. 
Недостаток такого коннекта был в одном — низкая 
скорость (14400), так как этот ZyXEL не поддержи- 
вал большую. Справедливости ради скажу, что все 
модемы я тестировал на предмет соединения с раз- 
ными модемами, на разных АТС. Так что, и на такой 
плохой линии возможна работа с интернетом. И 
именно на эти показатели я стал ориентироваться 
при выборе модема для покупки. И ещё одна 0со- 
бенность моей линии. Все модемы прекрасно ловят 
сигнал “занято”. Почти все. 

Скажу сразу, что меня интересовал исключительно 
модем и его способности работать с другими моде- 
мами. Голосовые, факсовые и другие дополнитель- 
ные функции меня слабо волновали. Да они и вооб- 
ще мало кого интересуют. Поэтому, выбирать при- 
ходилось как из обычных модемов, без излишеств, 
так и из более дорогих, которые могут принимать 
голосовые сообщения, определять номер, отсылать 
и принимать факсы. 

Больше всего модемов продаётся в ценовом диапа- 
зоне до 100 долларов. Причём, цены на них плавно 
поднимаются с 18$ и выше, Здесь каждый волен по- 
купать, что ему вздумается. Переступив через диа- 
пазон в 100$, выбор становится уже и сложнее. Мо- 
делей модемов дороже 100 долларов мало, и это, в 
основном, продукция ЗСот и ZyXEL. Выбор и тести- 
рование мы начнем именно с дешевых моделей. 


DIAMONDSUPRAEXPRESS33.6/ 
Продукция компании “Diamond” известна всем и 
уже давно. Дешёвыми модемами Supra заполнен 
весь рынок. 

Diamond SupraExpress 33.6} — это полноценный (не 
софтовый) модем, использующий шину ISA. Модем 
собран на чипе Rockwell. Печатная плата зелёного 
цвета, высотой почти в два раза меньше, чем же- 
лезная планка. Два гнезда под телефонную вилку. 
Что интересно, эти гнёзда посажены параллельно, 
так что не имеет значения, в какое из них подклю- 
чать телефонный шнур. На модеме нет никаких 
разъёмов для подключения микрофона, или науш- 
ников. Инсталляция простая и не вызывает ослож- 
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нений. Можно спокойно использовать как стандар- 
тные драйвера, так и драйвера от производителя. 
Запускаем Norton Commander, затем терминал. 
Именно программой, работающей из-под DOS хоте- 
лось проверить, как бы этот модем работал без 
фирменных драйверов. 

Из-под терминала NC модем Supra практически не 
управлялся. Отказывался воспринимать какие бы то 
ни было команды, не отвечал на запросы и вообще 
вёл себя странно. С трудом удавалось заставить его 
набрать номер. И вот тут начинались ошибки. Мо- 
дем между цифрами номера издавал непонятный 
сигнал, и после этого начинал беситься. Вместо 
шести цифр номера набиралось более десяти раз- 
личных цифр, в результате чего модем попадал не 
туда, куда нужно. Иногда он просто переставал на- 
бирать номер, не дойдя до последней цифры. 
Причём, эти его особенности проявлялись не толь- 
ко из-под DOS, но и из приложений Windows. Худо- 
бедно, но всё же удавалось заставить его набрать 
именно тот номер, что надо. 

Пищалка модема при соединении воспроизводила 
ужасные, режущие слух звуки. Причём, отключить 
звуку модема так и не удалось, как и не получалось 
вообще изменить громкость. Во время сеанса связи 
пищалка частенько выдавала непонятные звуки, 
или просто фонила. 

Но всё же бирга устанавливала связь. Пределом 
‘скорости для этого модема было 24000. Связь дер- 
жалась весьма неустойчиво и частые ретрейны де- 
лали работу ещё хуже. Сигнал “занято” этот модем 
ловит на третьем гудке, Причём, ловит всегда, без 
промахов. 

Ещё немного поэксплуатировав этот модем, приш- 
лось удалить его из компьютера. 

Выводы: ужасное качество набора номера, просто 
отвратительный писк динамика, который ещё и 
трудно отключить, довольно неплохая скорость сое- 
динения. Этот модем стоит своих денег (порядка 30 
долларов), но подойдёт только на первое время. 
Лучше всего его заменить при первой же возможности. 


ACORP 56ЕМ5 
Фирма Асогр всегда старалась подчеркнуть что она 
брэнд. Делать из торговой марки легкоузнаваемый 
бренд — нетривиальная задача. Лучше всего выде- 
литься высоким качеством изделий, второй путь — 
задрать цену до заоблачных высот и тем просла- 
виться в устах народа, а третий — выпускать всё 
подряд и ставить большой такой логотип на всю по- 
верхность изделия. Acorp пошла третьим путём. 
Поэтому, практически на всём — от клавиатур и мы- 
щек и до компьютерных кулеров можно встретить 
значки Асогр. Видать, подошло время выпускать и 
модемы, Мне эти модемы хвалили все. В каждом ма- 
газине, в который я обращался, мне советовали ку- 
пить именно этот модем. На вопрос чем же он так 
хорош, отвечали — низкой ценой и высокой скорос- 
тью, а также тем, что он поддерживает стандарт 
5бк (K56Flex). Но что же представляет из себя этот 
модем на плохих линиях, не знал никто. 
Асогр 56EMS — это внешний модем, подсоединяю- 
щийся к COM порту. Сам модем имеет современный 


дизайн, чем-то напоминающий модемы IDC, на нём 
есть все положенные модему индикаторы (9 штук), 
светящиеся красным светом, На задней стенке есть 
гнёзда для подсоединения микрофона и наушни- 
ков, две телефонные розетки — для подключения 
телефона и линии. Ручной регулятор громкости от- 
сутствует. В комплекте идет CD с драйверами. Mo- 
дем собран на чипе Rockwell и имеет Flash ROM для 
апдейтов и обновлений. 

Так насколько Асогр является брэндом? При иссле- 
довании прилагаемого драйвера оказалось, что они 
являются обычными референс драйверами 
Rockwell. Так что, если фирма Асогр и оптимизирует 
драйвера для своих моделей модемов, то Ha CD пи- 
сать их стесняется, 

Модем превосходно работает как в Norton 
Commander, так и под Windows. Встроенная пищал- 
ка издаёт звук опять таки похабного качества, но 
громкость звука можно регулировать программно. 
Есть также возможность регулировать уровень сиг- 
нала, причём Acorp 56EMS позволяет регулировать 
его в широких пределах. 

Скорость до 56k достигается благодаря совмести- 
мости модема со стандартом K56Flex. 

Максимально устанвленное соединение удалось 
лишь на скорости до 21600. Обычно же, скорость 
устанавливалась на 19200 и 16800. Однако, так как 
этот модем собран на чипе Rockwell, то в процессе 
работы он может как поднимать, так и опускать ско- 
рость, в зависимости от качества связи. Но выше 
21600 скорость так и не поднималась. 

Есть нарекания и к тому, как модем ловит сигнал 
“занято”. Ha моей линии Acorp 56EMS ловил сигна- 
лы “занято” на шестом гудке. Иногда модем вообще 
отказывался понимать занятость линии, чем бес- 
спорно огорчал. 

Выводы: Асогр 56ЕМ5 — дешёвый внешний модем 
на чипе Rockwell, Обладает всеми необходимыми 
свойствами, поддерживает соединение на скорости 
до эбк. Есть нарекания к определению занятости 
линии. Для работы на плохих линиях и старых АТС 
вполне пригоден. 


ЕЫМЕСОМ 3.6 ЕХТ 
Модемы фирмы ElineCom очень сильно распростра- 
нены на рынке компьютерного оборудования. И 
объясняется это, прежде всего, низкой ценой. 
Перед тем, как я взял на пробу этот модем, я слы- 
wan, что ElineCom 33.6 очень хорошо подходит для 
линий, сильно удалённых от АТС. Обусловлено это 
высоким уровнем выходного сигнала, который, кста- 
ти, не регулируется. На плохих линиях этот сигнал 
может отражаться от узлов линии и гасить исходя- 
щий сигнал, что приводит к понижению скорости. 
Сам модем имеет тёмно-серый пластиковый корпус 
с большой кнопкой Ромег на лицевой стороне. Все 
необходимые индикаторы присутствуют на перед- 
ней панели под стеклом. Все они имеют красный 
цвет, кроме зеленого индикатора Power. 
Корпус модема вообще удивляет. И, прежде всего, 
своей аккуратностью. Корпус сделан очень качес- 
твенно, на задней стенке под открывающейся кры- 
шечкой (!) расположены два телефонных разъёма, 
гнездо для подключения к компьютеру через СОМ 
порт; на правой боковой стенке имеются гнёзда для 
подключения микрофона и наушников. Регулятор 
громкости отсутствует. Модем нежит слух приятным 
звуком, по сравнению с другими. Номер набирается 
при помощи электромагнитного реле. 
ElineCom 33.6 способен работать на выделенной ли- 
нии. Но для выделенной линии обычно покупают 
чуть-чуть более дорогие модемы. 
В комплекте с модемом поставляется диск с драйве- 
рами и утилитами, плюс документация с описанием 
комманд и регистров модема. 


СТРАНА ИГР 


ЖЕЛЕЗО 


LIKE OFF (likeoff@mail.ru) 


И хотя, как написано в документации, модем адап- 
тирован к российским линиям, скорость, которую 
ему удалось установить на моей линии, не превы- 
wana 19200. Часто она вообще колебалась в преде- 
лах 14400. ElineCom держал связь неуверенно, час- 
то уходя в долгие ретрейны и разрывая коннект. 
Выводы: очень дешёвый внешний модем. Подойдёт 
для хороших линий, или для слишком удалённых от 
ATC. Для плохих линий этот модем не подходит, так 
как его слишком сильный сигнал отражается от 
всех узлов и нелинейностей линии. Лучше не спе- 
шить с покупкой этого модема и присмотреться к 
другим моделям. 


DIAMONDSU?PRAEXPRESS 33.6! \// 
Ещё один модем Supra от фирмы Diamond 
Multimedia, Этот модем имеет много отличий от TO- 
го, который мы рассмотрели раньше, хотя и выпол- 
нен на чипе Rockwell. Но, прежде всего, о внешнем 
исполнении. 

Внутренний модем Diamond SupraExpress 33.67 VI 
имеет интерфейс ISA, стандартных размеров печат- 
ную плату зелёного цвета, одно гнездо для подклю- 
чения телефонной линии, гнёзда для подключения 
наушников и микрофона. На плате есть разъём для 
подключения дополнительного устройства (вероят- 
нее всего, звуковой карты). Большая часть всех де- 
талей платы закрыта чёрным пластмассовым непроз- 
рачным чехлом с небольшими прорезями. Чехол зак- 
рывает плату как с передней, так и с задней сторо- 
ны. Динамик на плате отсутствует, и регулировать 
громкость не имеет смысла, Вообще, эта Supra — 
очень тихий модем. В отличие от других, он не наби- 
рает номер при помощи стандартного внешнего ре- 
ле, что делает набор номера абсолютно бесшумным, 
а отсутствие всякого рода пищалки вообще превра- 
щает модем в бесшумное устройство. Таким обра- 
30M, если работать с интернетом при использовании 
программы, которая сама восстанавливает потеря- 
ную связь, то процесс по набору номера и восстанов- 
лению связи будет протекать невидимо и неслыши- 
мо. Идеальный выбор для ночной работы. Но тут 
следует также учесть, что модем имеет лишь одно 
телефонное гнездо, а значит во время набора номе- 
ра подсоединённые параллельно телефоны будут 
позвякивать, и придётся их отключать. Но всё же та- 
кая тихая работа модема немного непривычна. 

Как и предыдущая Supra, этот модем He управляет- 
ca из Norton Commander, и вообще отказывается да- 
же набирать номер. Под Windows работа идёт npoc- 
то замечательно. Модем хорошо работает как с 
фирменным драйвером, так и в качестве стандар- 
тного модема Windows, Эта Supra схватывает сиг- 
нал “занято” на третьем гудке. Нареканий по опре- 
делению занятости нет. Наличие на плате Flash 
ВОМ позволяет производить апдейты, так что мож- 
но настроить модем под любую страну. 

Теперь о главном — о скорости связи. Модем без 
труда устанавливает связь на 24000, 26400. В про- 
цессе работы, в зависимости от качества связи, ско- 
рость может повышаться и понижаться. У меня ско- 
рость повышалась до 33600. 

Модем уверенно держит связь без ретрейнов и не 
терял её на протяжении нескольких часов. Что осо- 
бенно порадовало, так это тот факт, что для дости- 
жения таких показателей модем даже не пришлось 
настраивать. Практически все настройки, которые 
хоть как-то могли повлиять на скорость связи оста- 
лись без изменения. 

Ewwé один плюс этого модема — статистика. Её 60- 
лее чем предостаточно. По команде модем выдаст 


{ЭКСПЕРТ 


информацию о линии, скорости соединения и ещё 
много всяких цифр, которые обычному пользовате- 
лю совершенно не нужны и не понятны. 

После работы с этим аппаратом я могу сказать сле- 
дующее: внутренний, незаметный тихий модем 
идеально подходит не только для ночной работы в 
доме, но и для работы в офисе, если вы хотите неза- 
метно для других получить доступ к интернет. Ведь 
ничто, кроме, возможно, позвякивающего парал- 
лельного телефонного аппарата, не выдаст работы 
модема. Supra превосходно ловит сигнал “занято”, 
связывается на высокой скорости, и, в зависимости 
от качества связи, ещё больше увеличивает её, и это 
при способности так хорошо держать связь. 
Выводы: Этот модем я смело рекомендую счастли- 
вым владельцам плохих линий. 


3COMUSROBOTICSSPORTSTER 33.6 ЕХТ\/ 
Sportster, в просторечии просто шпрот. Этот модем 
известен российскому пользователю с давних пор. 
Именно он наряду с другими моделями ЗСот был 
очень популярен в своё время. И популярность эта 
оправдана. Дело в том, что этот модем имеет много 
функций, как, например, голосовая почта, рассылка 
факсов и другие. Но это меня не интересовало. 
В комплекте с модемом поставляется много доку- 
ментации, CD с драйверами и утилитами. Этот мо- 
дем имеет встроенный микрофон, качественный 
апсуль для воспроизведения звука, регулятор 
громкости кнопочного типа, все необходимые ин- 
дикаторы, 2 гнезда для подключения к телефон- 
ной линии, гнездо для подключения к компьюте- 
ру через Сот порт. Благодаря оригинальному ди- 
зайну, модем может устанавливаться как в верти- 
альное, так и в горизонтальное положения. Ка- 
чество ЗСот всегда было выше всяких похвал. 
Именно поэтому цена модемов USRobotics почти 
всегда завышена, 
одем легко управлялся как под DOS, так и под 
Windows. Большинство стандартных команд рабо- 
тало на этом модеме без каких-либо претензий. Мо- 
дем очень хорошо понимал сигналы “занято”. 
Однако, на деле Sportser оказался слабоват. Коннект 
устанавливался лишь на 19200. Модем держал связь 
уверенно, но не долго. Так что использовать его для 
работы в интернет оказалось нецелесообразно. 
Что ещё можно сказать о модеме, который итак уже 
давно знаком большинству пользователей? То, что 
благодаря использованию в модеме Flash ROM его 
можно подвергнуть апдейтам, что, возможно, помо- 
жет добиться лучших результатов на хорошей ли- 
нии. Но не на моей. 
Выводы: очень качественный модем, имеет мно- 
жество функций, которые обязательно будут вос- 
требованы пользователями, ведь мы повседневно 
испытываем потребности в отправке и приёме фак- 
сов, а также в использовании голосовой почты. 
Встроенный динамик, по всей видимости, можно за- 
нести в минусы данного аппарата, так как очень 
часто модем находится в недоступном месте, где до 
него трудно достать. На плохих линиях использова- 
ние этого модема не рекомендуется, так как он YC- 
танавливает соединение на невысокой скорости и 
нередко теряет его. 


СВЕАТИМЕМОРЕМВЬА$ТЕВ 
V.90PCID/5655 
Шина ISA отжила своё. И всё больше устройств, ра- 
нее использовавших шину ISA переделываются под 
PCI. И это не связано с тем, что шина PCI имеет 
большую пропускную способность. Просто всё ча- 
ще начинают попадаться материнские платы, не 
имеющие ISA слотов. Конечно, переход на новый 
уровень всегда несёт с собой некоторые проблемы, 
ак, например, несовместимость со старыми прог- 
раммами. 
Creative Modem Blaster v.90 РСТ — один из тех новых 
модемов, который устанавливается в шину PCI. 
Cam модем имеет небольшие размеры, на нём уста- 
новлены чипы Creative, трансформатор, триггер на- 
бора номера. На задней панельке модема имеются 
два гнезда для подключения к телефонной линии. 
На плате установлена пищалка очень низкого ка- 


ЖЕЛЕЗО 


чества, очень похожая на ту, что установлена в мо- 
деме Supra 33.6), Несмотря на то, что этот модем 
является голосовым, Ha нём нет гнёзд для подклю- 
чения наушников и микрофона. Все голосовые опе- 
рации требуют наличия звуковой карты. 

Модем способен соединяться на скорости до 56Kps, 
отправлять и принимать факсы на скорости до 
14400, соединяться с факсами группы 63. Для ис- 
пользования в видеоконференциях имеется под- 
держка протокола v.80 

Несмотря на то, что это PCI модем, системные тре- 
бования не завышены: Pentium 100, 16МВ of ВАМ, 
20Mb free on HDD, Windows 9x, VGA Graphics card, 
Sound card, CD-ROM. 

Модем поставляется в RTL варианте. В коробке с 
аппаратом также вложен телефонный шнур, ком- 
пакт диск с драйвером и программами, несколько 
бумажных листков, называемых инструкцией по ус- 
тановке, несколько гарантийных наклеек, регистра- 
ционная карта и всё, Больше ничего. Ничего лиш- 
него, чтобы облегчить стоимость модема. Посмот- 
рев на комплектность поставки, начинаешь сожа- 
леть, что старая добрая традиция вкладывать пол- 
ноценную инструкцию в коробку с модемом начи- 
нает исчезать. 

Для инсталляции потребуются драйвер с CD. Стан- 
дартным этот модем не устанавливается. И это по- 
нятно, ведь стандартные модемы не должны ис- 
пользовать шину PCI. Возможно, уже скоро PCI мо- 
дем станет таким же обычным делом, как и PCI зву- 
ковая карта. Тогда можно будет считать PCI моде- 
мы стандартными. 

На компакт диске кроме драйвера поставляется 
скудное описание команд АТ, а также программы 
Internet Explorer 5.0, Audiohighway (для проигрыва- 
ния звуковых файлов через интернет сервер 
www.audiohighway.com), COMMUNICATE! LITE (для 
реализации звуковых и факсовых возможностей 
модема). 

Установив все необходимые драйвера и немного из- 
менив настройки, я начал тестировать 
ModemBlaster на плохой линии. И тут выяснилось, 
что Modem Blaster v.90 PCI DI 5655 вообще не отпи- 
мизирован к работе на плохих линиях. Прежде все- 
го, это касается определения занятости линии — 
данный Blaster совершенно не ловит сигнал занято. 
Это единственный модем, который вообще отказы- 
вался верить в занятость линии, чем удивляет, Чес- 
тно говоря, я сам с трудом мог расслышать гудки 
сквозь шум, издаваемый пищалкой. А уж если гово- 
рить о качестве воспроизводимого звука через эту 
пищалку, то оно, мягко говоря, отвратительное, По- 
рой сквозь шумы невозможно расслышать, как 
вообще устанавливается связь. Громкость пищалки 
имеет два положения — включено и выключено. 
Номер набирается при помощи триггера, так что ес- 
ли отключить звук, то этот процесс будет абсолют- 
НО ТИХИМ. 

Modem Blaster v.90 PCI DI 5655 не имеет статисти- 
ки, и даже узнать параметры соединения на нём 
проблемно. 

Modem Blaster v.90 PCI DI 5655 довольно часто 
просто не мог установить связь с удалённым моде- 
MoM. А если ему это удавалось, то скорость не пре- 
вышала 19200, но уже при первом ретрейне она по- 
нижалась до 16800 и держалась на этом уровне. 
Вообще, модем плохо переживал ретрейны. Я бы 
даже сказал, что в двух случаях из пяти модем не 
мог пройти ретрейн и вешал трубку. Связь Blaster 
мог поддерживать не очень долго. Поэтому можно 
смело говорить, что для плохой линии Modem 
Blaster v.90 PCI DI 5655 не пригоден. 

Выводы: Поработав с Modem Blaster v.90 PCI DI 
5655, я сделал вывод, что Creative создала модем, 
не приспособленый к работе на плохих линиях Рос- 
сии. Невозможность этого модема ловить сигнал 
“занято”, отсутствие статистики, низкая скорость 
установки связи, низкая чувствительность к изме- 
нению параметров линии, — всё это говорит против 
данного продукта. Единственый хороший параметр 
этого модема — возможность быстрого програм- 
много апгрейда. 
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Сергей ДРЕГАЛИН при участии всей редакции «Страны Игр» и студии Snowball 


Окончание. Начало смотри в номере 24 за декабрь 1999 года. 


КЛУБСТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 


ФИНИТАЛЯ КОМЕДИЯ 


Эта встреча — особая. 


Особая, потому что она станет завершительной в цикле статей, посвященных Magic: The Gathering и другим 
карточным стратегическим играм. Пришел момент расставания или, если хотите, момент истины. 


Давайте вместе вспомним, о том, как все начиналось. В один прекрасный день мы подумали, «а почему бы 
не?..» и решили поделиться всеми теми знаниями о Magic: The Gathering, которыми обладали. Так появился 
Клуб Настольных Стратегических Игр, просуществовавший около полугода на страницах журнала. Основная 
задача, которую мы ставили перед собой, заключалась в популярном изложении всей информации об игре. 
Мы хотели не просто выдать «на-гора» свод правил, а показать, ПОЧЕМУ люди играют в Magic: The 
Gathering, почему тратят бесценные часы свободного времени на магические дуэли. Мы хотели увлечь Bac 
игрой так же, как и увлекаемся ей сами. 


В первых вводных статьях мы рассказали об основных правилах Magic: The Gathering (СИ #57), прошлись no 
ее истории (СИ #58), затем переключились на турнирные и «многопользовательские» игры (СИ #59, СИ #60), 
после чего временно оставили Magic: The Gathering и обратились к другим карточным играм (СИ #61 — 
Battletech, CU #62 и #63 — Middle-Earth: The Wizards), потом вновь вернулись к хэдлайнеру и промыли кос- 
точки новому набору Nemesis (СИ #65), и завершили весь этот материал повествованием о Mythos (СИ #67). 


Вот такая была долгая история. 


Теперь же самое время подвести итоги наших встреч. За эти полгода позиции Magic: The Gathering в России 
заметно укрепились. Это видно и по вашим письмам, и по тем вопросам, которые звучали несколько меся- 
цев назад, и которые звучат сейчас. Забавно вспомнить наивные «А нужно ли платить за существо каждый 
ход?», на смену которым пришли «...расскажите об эффективных комбах!». В общем, казалось бы, все заме- 
чательно, популярность игры растет не по дням, а по часам, фэндом расширяется... Но так ли все безоблач- 
но? Нет ли у медали обратной стороны? И вот тут придется сделать очень неприятное признание — нет, не 
все так гладко, как может показаться с первого взгляда. Увы, у ошеломляющей популярности Magic: The 
Gathering есть и отрицательные черты, о которых нельзя умолчать. 


ГРЯЗНАЯСТОРОНАМЕДАЛИ 


Начинаем этот раздел с тяжелым сердцем. Почему — 
вы поймете далее, а пока приведем одну цитату, взя- 
тую с сайта крупной фирмы, имеющей непосредствен- 
ное к Magic: The Gathering. 


«Официальное заявление от компании ***, 


В последние несколько месяцев в клубах *** и *** 
встречались случаи пропажи колод, альбомов, денег, 
документов, верхней одежды, Компания *** провела 
расследование случая воровства нескольких редких 
карт. Вор был изобличен, его вина полностью доказа- 
на. После этого он сам был вынужден сознаться в 
своем поступке, К сожалению, этим человеком оказал- 
ся один из бывших работников компании. 


Правильно говорит народная мудрость, что вор всег- 
да останется вором, Этот человек позволил себе воро- 
вать не только в компании, где он работал, у своих же 
сослуживцев и смотреть, как они из своей зарплаты 
расплачиваются за украденное. Он даже посчитал для 
себя возможным украсть несколько уникальных ред- 
ких карт лично у директора компании. 


Мы считаем, что подобные люди должны стать 
объектом презрения не только среди поклонников 
МЕС и ролевых игр, но и среди любых порядочных 
людей, и просим всех, кто имеет возможность рас- 
пространить это сообщение на своих сайтах и в 
других местах, сделать это, дабы донести эту ин- 
формацию до максимально большего количества 
людей. Кроме того, просим всех игроков, которые 
имеют основание подозревать этого человека в 
пропаже личного имущества или что-то знают о его 
неблаговидных поступках, обращаться в админис- 
трацию компании. Будет проведено дознание, и 
этот негодяй понесет ответственность». 


Для нас это стало, без преувеличения, настоящим 
шоком. Дело в том, что мы не раз общались с чело- 
веком, который помогал нам в подготовке материа- 
ла. Немолодой уже мужчина, занимающий не са- 
мую последнюю должность в крупной и перспек- 
тивной компании... И вдруг он оказывается вором, 


Мы бы не хотели обсуждать личные мотивы этого 
человека. Бог ему судья. Просто этот инцидент — 
одно из предвестий развивающегося нездорового 
ажиотажа вокруг Magic: The Gathering. 


Собственно, случаи фанатизма вокруг какого-то 
культового явления хорошо известны и ни раз бы- 
ли выставлены на показ. Сумасшедшие фанаты му- 
зыкальных исполнителей, футбольных команд, ки- 
ноактеров и киноактрис — список можно продол- 
жать до бесконечности. Везде есть свой экстрим, 
который обожают журналисты и публика... но не 
переносят истинные ценители. 


Вот именно это и задевает больше всего. Пусть да- 
же человек замыкается на чем-то (пока абстраги- 
руемся от Magic: The Gathering), пусть он живет в 
вымышленном мире — это его право, его личная 
свобода и способ самовыражения. Но опасность 
заключается в том, что граница между увлечением 
и слепым фанатизмом очень размыта. И если в ка- 
кой-то момент она оказывается, перейдена, то пос- 
ледствия могут быть самыми печальными. Нагляд- 
ный пример мы привели выше, 


Все чаще можно видеть людей, которые увлеченно 
обсуждают «преимущества белой вини над синем 
контролем». Кто-то сочтет их чудаковатыми, кто-то 
понимающе улыбнется и подумает, что «все равно 
круче черного суицида еще ничего не придумано», 
а кто-то присоединится к спору... И это абсолютно 
нормально. Magic: The Gathering — в первую оче- 


редь ИГРА, а не безотчетная жажда обладания кар- 
тами. Мы призывам вас — получайте удовольствие 
от ПРОЦЕССА игры, от эмоционально-интеллек- 
Туального поединка с оппонентом, но храни вас Бог 
от перерастания здорового увлечения в навязчи- 
вую манию. Надеемся, вы внемлите призыву. 


БОЕВОЕ ПРОШЛОЕ 
ТРИУМФАЛЬНОЕ НАСТОЯЩЕЕ 
ПЕРСПЕКТИВНОВБУДУЩЕЕ 


На этом давайте закончим этот неприятный И 
СКОЛЬЗКИЙ разговор. Мы довольно долго пытались 
избегать данной темы, но чаша терпения перепол- 
нилась. Будем считать — выговорились и точка. 


Вернемся к нашему хэдлайнеру — Magic: The 
Gathering. Вряд ли в далеком 1993 математик Ри- 
чард Гэрфилд (Richard Garfield) мог себе предста- 
вить, то его детище уже через несколько лет поко- 
рит мир и завоюет сердца миллионов поклонников. 
Семь лет триумфа, семь лет славы — и, похоже, иг- 
ра не собирается сдавать своих позиций, оставаясь 
лидером. 


Конечно, последнее утверждение можно оспорить, 
приведя в качестве примера мегапопулярный 
Pokemon, от которого без ума буквально вся Амери- 
ка и Япония. Но тут не нужно забывать, что 
Pokemon ориентирован на совершенно иную ауди- 
торию (читай, возрастную категорию), нежели 
Magic: The Gathering. По сложности, разнообразию 
и интеллектуальной насыщенности игры отличают- 
ся так же, как таблица умножения отличается от... 
ну, например, таблицы преобразований Лапласа. А 
в своей «весовой категории», Magic: The 
Gathering — безотносительный лидер, и особенно 
это касается России. 


СТРАНА ИГР 


X-FILES 


Magic: The Gathering He останавливается на достиг- 
нутом и продолжает развиваться. Успешно пережив 
шесть редакций, обзаведясь эпической сюжетной 
линией, выработав свой художественно-оформи- 
тельский стиль, создав глобальную турнирную сис- 
тему, игра не собирается сдавать позиций и обла- 
дает солидным потенциалом для дальнейшего раз- 
ВИТЯ. 


С завидной регулярностью появляются и дополни- 
тельные наборы к игре. Когда вы будете читать этот 
номер, то в продажу поступит последний сет трило- 
гии Masquerade под названием Prophecy. К сожале- 
нию, мы сдаем это материал буквально за несколько 


fan og - 
Avatar ol Will сое @ best мо ру. | 
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дней до официального релиза и можем поделиться 
только априорной информацией. 


Сначала общие сведения о наборе: дата выхода — 5 
июня 2000 года, число карт — 143 штуки. Приятным 
нововведением стали Spellshapers, которые за акти- 
вацию своих способностей требуют сброса не одной, 
а двух карт, но при этом производят совершенно 
убийственный эффект. Кроме этого, появились но- 
вые очень мощные существа — Avatars, которых при 
определенных ситуациях можно ввести в игру за 


смехотворно низкую стоимость. Например, Avatar of 
Will (5/6, flying) стоит 6 единиц бесцветной маны и 
две единицы синей маны. Но если у оппонента нет 
на руке ни одной карты, то стоимость Avatar of Will 
понижается на 6 единиц бесцветной маны! Согласи- 
тесь, неплохо вывести существо с такими характе- 
ристиками за сущий бесценок. 


Более подробно рассматривать этот набор нет смыс- 
ла, так как к моменту выхода журнала информация 
автоматически устареет (кстати, Интернет просто 
изобилует априорными данными о наборе). Увы, это 
издержки производственного цикла, и ничего с этим 
поделать нельзя... Впрочем, мы уверены, что вы са- 
мостоятельно сможете оценить качество и эффек- 
тивность Prophecy, а также выделить наиболее силь- 
ные и перспективные карты. 


Magic: The Gathering уже вошла в историю, как клас- 
сика жанра CCG (Collectible Card Game). Быть может, 
она исчезнет из поля зрения уже через пару лет, а 
может быть продержится на плаву еще лет десять- 
пятнадцать... Тут трудно сделать точный прогноз. Но 
в любом случае, Magic: The Gathering останется nep- 
вой игрой, с которой все началось. 


На прощанье, мы от всего сердца пожелаем вам по- 
корять и осваивать не только Magic: The Gathering, 
но и другие стратегические игры. Не забывайте, что 
главное правило — получать удовольствие от про- 
цесса, а не от результата... И на этом поставим точ- 


ку. 
СЕТЕВЫЕ! 


Мы публиковали в первом выпуске 
Клуба несколько ссылок на наиболее 
популярные сетевые ресурсы по 
Magic: The Gathering. Теперь этот 
список заметно расширился — спе- 
шите посетить: 


Раздел Magic: The Gathering на сайте 
Wizards of the Cost: http://www.wiz- 
ards.com/magic. Самый официальный 
из официальных сайтов. 


Сайт компании «Саргона» — офи- 
циального представителя компании 
Wizards of the Cost в России — нахо- 
дится по адресу: http://www.sarg- 
опа.ги. 


Американский сайт, где можно продать/купить карты 
Magic: The Gathering, расположен здесь: 
http://www.mtgcards.com. Дорого, но посмотреть 
МОЖНО, 


Великолепный сайт, где собрано огромное число 
карт с полным описанием, картинками и удобной ба- 
зой данных расположился по адресу: http://yava- 
pai.ccgnews.com/. 


Профессиональный русскоязычный сайт московского 
клуба Magic the Gathering, находится по адресу: 
http://www.mtg.ru/. 


Самые последние и свежие новости (на английском 
языке) можно найти на этом сайте: 
http://www.mtgnews.com/. Кстати, именно на нем 
раньше всех появляются новости о картах из еще не 
вышедших наборов. 


Один из лучших (если не самый лучший) РУССКОЯ- 
ЗЫЧНЫЙ сайт, целиком и полностью посвященный 
Magic: The Gathering находится по адресу: 
http://www.mtg.ag.ru/. Здесь можно найти не только 
отличные аналитические статьи, но даже беллетрис- 
тику и поэзию, посвященную игре. 


Официальный сайт хорошо известного клуба «Дай- 
MOHA» располагается по адресу: http://www.dia- 
mond21.ru/club/. 


Если вам интересно узнать МНОГО нового о созда- 
ниях колод, добро пожаловать сюда: http://www.the- 
dojo.com/. На сайте собрана самая полная информа- 


ция о составлении дек — начиная от примеров, и за- 


СТРАНА ИГР 


X-FILES 
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канчивая аналитическим статьями, 


MAGIC: 7HEGATHERING—COOT 


http 


© Magic: The Gathering — Interactive Encyclopaedia 


Вещь замечательная — полная подборка карт (с 
крупными качественными иллюстрациями!), апдей- 
ты через Интернет, возможность сетевой игры... В 
общем, все отлично, за исключением одного — це- 
ны. Извольте выложить за это удовольствие 80$. 
Может быть эта сумма в перспективе несколько 
снизится, но... 


Бесплатной альтернативой Magic: The 
Gathering — Interactive Encyclopaedia высту- 
пают три нижеследующих программы. 


@ Magic Suitcase — база данных по всем кар- 
там, к сожалению, без картинок 


По нашему личному мнению, Magic Suitcase вы- 
полнен даже более удачно, чем Magic: The 
Gathering — Interactive Encyclopaedia. Един- 
ственный его минус — отсутствие иллюстраций 
карт. А в остальном — тот же набор возможнос- 
тей при более удачном интерфейсе. 


© Apprentice — игра в Magic: The Gathering че- 
рез Интернет 


Очень популярная программа, представляющая собой 
эдакий ICQ для поклонника Magic: The Gathering. С ее 
помощью вы можете играть в Magic: The Gathering в он- 
лайне. 


© NetDraft — драфтовая игра в Magic: The Gathering 
через Интерент 


Эта программа аналогична предыдущей с той лишь раз- 
ницей, что предназначена для проведения драфтовых 


турниров. 


Последние три программы можно закачать с сайта 


www.dragonstudios.com — еще одна ссылка в вашу кол- 
лекцию сетевых ресурсов по Magic: The Gathering. 


MAGIC: 7HE GATHERING— 
КОМПЬЮТЕРНЫЕМНКАРНАЩИИ 


Увы, на данный момент не анонсировано ни одной 
глобальной игры по Magic: The Gathering. По край- 
ней мере, ничего помпезного и мощного не предви- 
дится. Видимо, причина кроется в очень сложной 
реализации искусственного интеллекта оппонента. 


Пока существует только две игры, базирующихся на 
Magic: The Gathering — одна от Acclaim, а вторая — от 
Microprose. Первая по-своему неплоха, но ее «убил» 
real-time, который несовместим с вдумчивой походо- 
вой игрой. Вторая — достаточно играбельна и инте- 
ресна, но на сегодняшний день сильно устарела. Де- 
ло тут даже не в старых наборах, а требованиях к АТ 
оппонента — играть можно, но человека он не заме- 
нит. Это как знаменитый «Марьяж» — хорошее вре- 
мяпрепровождение без претензии на серьезную игру. 


Есть еще один очень дальний компьютерный род- 
ственник Magic: The Gathering — Master of Magic. Вся 
магическая система этой стратегической игры прак- 
тически полностью копирует систему магии нашего 
хэдлайнера — те же пять цветов магии, те же закли- 
нания. 


CMi- X-FILES 


"Страна Игр" и Snowball Interactive представляют: 


Девять простых вопросов, Девять элементарных, но главное, 
правильных ответов, и куча призов от 1C/Snowball и СИ - ваши! 
Подарочные коробки с автографами разработчиков, фирменные 
майки, постеры и уникальные тематические конструкторы Earth 2150! 
Все это только для вас! Заполните эту простую форму и присылайте ее 
к Hac по адресу 101000 Москва, Главпочтамт а/я 652, с пометкой: "на 
конкурс 2150", вместе со своими координатами и краткими 
сведениями о себе. Письма принимаются до 1 августа, результаты 
конкурса будут подведены в начале сентября. Удачи! 


ВОЙНА МИРОВ 


Союза и примкнул к рядам Детей Селены... 


(Cy перконкурс И 
Воцна Mupos’. 


юбая глобальная компания “Земли 2150"? 


| 


yl 


pecypcos. 


PC PS N64 


КОДЫРС, PS, N64 


PC 
MOTOCROSSADNESS2 
РЕЖИМ БОЛЬШИХ ГОЛОВ 


На экране главного меню набейте “big 
heads”, 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ STUNT POINTS 


Во время прыжка быстро и часто жмите 
на [Print Screen]. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНОЕ УСКОРЕНИЕ 


Когда взбираетесь на холм, нажмите [Tab]. 


DAIKATANA 


Начните игру с “command line parameter” 
“+set console 1”. Bo время игры нажмите 


Won 
nN 


‚ чтобы войти в консоль, где и набей- 
те “cheats оп”. Теперь можете вводить 
любой из нижеприведенных кодов:Режим 


бога — god 


Дополнительное здоровье — health [100 
or greater] 


Выбрать оружие — weapon_give_[1-10] 


Уничтожить всех монстров Ha настоящем 
уровне — massacre 


Невидимость — notarget 


Режим прохождения сквозь стены — 
Noclip 


Переключить камеру — cam_toggle 


Сфокусировать камеру на монстре — 
cam_nextmon 


Снять скриншот — screenshot 


Изменить игровую скорость, 1.0 изна- 
чальная — timescale [speed] 


Выбрать уровень — map [название уров- 
ня] 


Найти активный сервер — connect [сер- 
вер] 


Переключить игровые сообщения — 
developer [1 or 0] 


Изменить скорость рендеринга — 
flushmap [1 ог 0] 
Изменить скорость рендеринга — 
r_speeds [1 or 0] 


Деактивировать режим кодов — cheats 0 


Бесконечное вооружение — g_unlimit- 
ед атто 1 


Режим искажения — гатраде 


Прокачать персонажа — чтобы прокачать 
персонажа (power, attack, speed, acro, 
Vitality), вызовите консоль и введите: 


Boost [характеристика]. 
Например: boost speed 


ЗАТЕРЯННЫЙМИР 


Коды набираются с клавиатуры без вы- 
зова каких-то дополнительных окон. 
При ошибке в наборе кода, наберите его 
снова. В режиме multiplayer коды не ра- 
ботают. 


CASHCOW +5000 денег 


LUMBERJACK +20 дерева 
STONEMASON +20 камня 
TRONMAN +20 железа 
WARTIME +10 оружия 
TAMHUNGRY +30 еды 
CHOCO +10 пирожных 
JUICE +10 шнапса 
LOLLY +10 сигар 


MDK2 


Режим бога — откройте консоль клави- 
шей [~] и введите 
“mdkGobSetDamageFilter(mdkGetPlayerGo 
b(),0)" 


PS 
COLONY WARS3:REDSUN 
РЕЖИМ КОДОВ. 


Войдите Ha “Home Station” и нажмите 
©8(2), @a(2), @3(2), вв). 


ВСЕ ОРУЖИЕ 


Введите “Armoury” в качестве кода. 


NHL 2000 
БЕСКОНЕЧНЫЕ ТАЙМАУТЫ. 


Нажмите Start после свистка, теперь вой- 
дите на экран стратегии, выберите 
“Timeout” и немедленно нажмите треу- 
гольник. Вновь вернитесь в стратегию и 
быстро нажмите (©). Это можно повто- 
рять пока ваша линейка не заполнится 


DUDE ИГРОК 


Войдите на экран создания игрока и вве- 
дите “Bruce Willis” в качестве имени, Дик- 
торы будут называть вашего игрока “The 
Биде” во время игры. 


HAMMER ИГРОК 


Войдите на экран создания игрока и вве- 
дите “Hammer” в качестве first name (то 
бишь просто имени). Дикторы будут на- 
зывать вашего игрока “The Hammer” dur- 
ing the game. 


JERSEY HOMEP 99 


Войдите Ha экран создания игрока и вве- 
дите “Wayne Gretzky” в качестве имени. 
Номер на его свитере автоматически из- 
менится на 99. 


SUPER ИГРОК. 


Войдите на экран создания игрока и вве- 
дите “Peter Forsberg” или “Joe Sakic” в ка- 
честве имени. Ответьте “Yes”, чтобы ис- 
пользовать их параметры, можете изме- 
нить их, если хотите. Вернитесь на пре- 
дыдущий экран и выберите имя по ваше- 
му выбору, но не меняйте никаких других 
установок. 


SUPER ЗАЩИТНИК 


Войдите на экран создания игрока и вве- 
дите “Sandis Ozolinsh” в качестве имени. 


Ответьте “Yes”, чтобы использовать их 
параметры, можете изменить их, если хо- 
тите. Вернитесь на предыдущий экран и 
выберите имя по вашему выбору, но не 
меняйте никаких других установок. 


SUPER ГОЛКИПЕР 


Войдите на экран создания игрока и вве- 
дите “Patrick Roy” в качестве имени. От- 
ветьте “Yes”, чтобы использовать их па- 
раметры, можете изменить их, если хоти- 
те. Вернитесь на предыдущий экран и 
выберите имя по вашему выбору, но не 
меняйте никаких других установок. 


MEDIEVIL2 
CHEAT РЕЖИМ 


Установите игру Ha паузу, зажмите L2 и 


нажмите @, © @, @2), @, 4 © 
avd, © 4 (2), @, >, © 4 (2), @, 
©, *, ©), >. 


Для PAL версии игры, зажмите @8 и наж- 


MUTE 4, a, ®, @, >, © a, ® во вре- 
мя игрового процесса, Теперь установите 
игру на паузу и быстро нажимайте вниз, 
чтобы попасть в cheat option, где можно 
выставить бесконечное здоровье, все 
оружие, пропуск уровней и кучу денег. 


АВМУМЕМЛАОВЬО И/АК 
ВЫБОР УРОВНЕЙ 


На экране главного меню нажмите © + 
[7д, + ©, ©, @. 


MICROMANIACS 


СПЕЦ ПРИЕМЫ С МАКСИМАЛЬНОЙ 
ЭНЕРГШИЕЙ 


Войдите на экран опций и выберите “Secret 
Options”. Зажмите и нажмите (@8), 69, 
[Ri © a, ®, Va, v, &), ©. 
РЕЖИМ MOTION BLUR 


Войдите на экран опций и выберите 
“Secret Options”. Зажмите и нажмите 


@, © >, @, a>, ©), a, @. 
УВЕЛИЧИТЬ AI ВРАГОВ 


Войдите на экран опций и выберите 
“Secret Options”. Зажмите и нажмите 


© a, @, (OF 4 @, ® (2), 6, У. 


МЕЕОГОК$РЕЕО: 
PORSCHEUNLEASHED 


BCE МАШИНЫ 

Введите “allporsche” в качестве имени. 
ПРИЗОВЫЕ МАШИНЫ 

Пройдите различные режимы Test Driver. 
МУЗЫКА 


Запустите второй и выше трэки с игрово- 
го диска на своем CD-nneepe, чтобы ус- 
лышать музыку из игры 


ROADAASH:JAILBREAK 
КОДЫ 


Установите курсор на “Multiplayer” в меню 


опций, теперь зажмите GD + GB + GB + 
> инажмите ($9, чтобы войти в режим ко- 
дов. Введите любой из нижеприведенных 
кодов чтобы получить доступ к: 


Режим 5-0 — “ВОК” 
Режим Sidecar — “CMB” 
Режим Jailbreak — “КЕЕЗОА” 


Четыре nitro в режиме Jailbreak — 
“FDMFG” 


NINTENDO 64 
TOP GEARRALLY2 
HET ПОВРЕЖДЕНИЙ 


На экране заставки нажмите |, 7, Start, 
вверх(?). 


100,000 КРЕДИТОВ В SUPPORT VAN 
На экране заставки нажмите L, 2, Start, L(2). 


МАКСИМУМ CHAMPIONSHIP Очков В 
SUPPORT VAN 


Ha экране заставки нажмите L, C— вверх, 
влево, [ (2). 


SPEED-BASED ASPECT RATIO 


На экране заставки нажмите 7, С-влево, 
L, вверх, вправо. 


SPEED WARP VIEW 


Ha экране заставки нажмите 7, C— влево, 
В, вверх, вправо. 


БОЛЬШОЙ МИР 


На экране заставки нажмите 7, С— впра- 
во, L, вверх, вправо. 


ТОНЕНЬКИЙ МИР 


На экране заставки нажмите 7, С— впра- 
во, В, вверх, вправо. 


“К ВЕРХ НОГАМИ" 


На экране заставки нажмите C— вверх, 7, 
Start, вверх, Down. 


ВУЛКАНЫ 


На экране заставки нажмите C— влево, 7, 
В, L, Down. 


ПРИЗОВЫЕ МАШИНЫ 


На экране заставки нажмите С— вверх, 
C— влево, В, вверх, влево. 


БОЛЬШИЕ КОЛЕСА 


На экране заставки нажмите C— влево, 7, 
В, вниз(2). 


“В РАЗВАЛКУ” 


На экране заставки нажмите К, С— впра- 
во, Start, вниз, 7. 


HI-REZ РЕЖИМ 


На экране заставки нажмите С— влево 
(2), влево, L(2). заметка: требует 4MB 
RAM expansion pak. 


ВОССТАНОВИТЬ МОЩНОСТЬ 


На экране описания гонки нажмите L, 7, 
В, L, Start. 


Страна NFP e #12(69) e Июнь 2000 


3 


Страна MIFP e #12(69) e Июнь 2000 


ТАКТИКА 


DAIKATANA 


Продолжение. Начало смотри в номере 67 за июнь 2000 года О А | КА ] А № А 


Уровень! 2/05 е 


уть не забыл: на этой карте имеется 
Замебет. Вещица лежит у стены помеще- 
ния со стоящей в воде статуей. 


Иеще: голубые столы — это лечилки. По- 
дойдя к такому столу, нажмите кнопку 
Use, и вам полегчает. 


Lemnos / 5/5 [pat 2] 


СЕКРЕТ! Оказавшись внутри замка, пры- 
гайте вниз и сразу смотрите на потолок. 
Видите трещину? Кидайте туда Диск и ло- 
вите падающее вам на голову Сердце, 


За дверью находится большой двор с бе- 
седкой, стоящей посреди нее статуей и 
еще четырьмя статуями поменьше, что 
расположились по периметру. 


Леонид Акиншин 


СЕКРЕТ! Ломайте четыре малых статуи и 
смотрите затем в сторону беседки; там на 
месте большой статуи открывается дырка. Прыгайте туда и бери- 
те лежащий в воде бауебет. 


Проходите в любую из двух дверей, затем сворачивайте в сторо- 
ну и прыгайте в водоем, что находится между дверьми по другую 
их сторону: там лежит еще один бамебет. 


Вы — на развилке. Избрав левый путь, вы окажетесь на 2 
этаже двухэтажного помещения со стоящей в воде большой 
статуей. Вернитесь к развилке и идите теперь от нее дру- 
гим путем. Пройдя через дверь, вы окажетесь в уютном по- 
мещении с тремя водопадами и стоящей на возвышении бе- 
седкой. Прыгайте в воду, берите броню и плывите затем 
назад по подводной норе. Вскоре вы попадете в уже знако- 


мое вам двухэтажное помещение. Падайте в водоем, выби- 
райтесь на берег и заканчивайте карту. 


Lemnos / 5/5 [pat 2] 


Берите лежащий на столе предмет под названием Hom of Charon 
и идите затем в левую дверь (вторая дверь закрыта). Оказавшись 
на свежем воздухе, идите прямиком к рогатке, смотрите заставку, 
после чего возвращайтесь в комнатку, где вы брали Horn и поки- 
дайте эту комнатку через вторую (открывшуюся) дверь. 


Оказавшись у разрушенного храма, жмите две большие квадрат- 
ные кнопки, расположенные под двумя статуями, после чего иди- 
те назад, в коридор: там открылась дырка, где лежит оружие под 
названием Venomous. Дверь, через которую вы сюда пришли, 
вновь закрыта, и вам приходится вернуться к храму. Слева от са- 
мой левой статуи на уровне земли есть трещина. Ломайте в этом 
месте фундамент и лезьте в образовавшуюся дыру. 


Берите SaveGem, затем прыгайте в воду и идите к заколоченному 
дверному проему. Ломайте доски и продолжайте путь. В следую- 
щем помещении вас подстерегает ловушка: там ломается пол, под 
которым находится яма с острыми шипами. Пройдя аккуратно 
вдоль стены и сломав затем очередные доски, вы окажетесь в ком- 
натке, где вам надлежит разрушить левую стену. Поднявшись по 
лестнице и открыв дверь, вы окажетесь, наконец, внутри разру- 
шенного храма. 


Идите к алтарю, берите лежащую на нем Драхму, после чего про- 
ходите в открывшуюся дверь, возвращайтесь к ждущему вас Ха- 
рону и завершайте уровень. 


Уровень (3600/7) 


Оказавшись около террас с водопадом, идите влево, в про- 
ход в скале, Вход в землянку завален, и вам приходится ид- 
ти мимо нее в образованный скалами угол; там есть дырка, 
Лезьте в эту дырку, поднимайтесь по каменным выступам и 
падайте в воду, куда низвергается водопад. Плывите теперь 
в подводную дырку, затем всплывайте и осматривайтесь. Вы 


находитесь на одной из знакомых вам террас. Взбирайтесь 
на верхнюю площадку и идите затем вдоль ручья. 


Вы — на крыше землянки, среди деревьев. Берите лежащий в 
нише бауебет, затем падайте в дырку и завершайте карту. 


Catacomb [part 2] 


Сделав no коридору несколько шагов и убив очередного 
уродца с ножом, оглянитесь: за вашей спиной открылась 
ниша с броней. Поднявшись и спустившись по наклонным 
лестницам, идите затем по тоннелю вдоль ручейка. Достиг- 
нув развилки, изберите левый тоннель. Спускайтесь вдоль 
ручейка еще немного, берите оружие SunFlare (гранаты), 
после чего возвращайтесь на развилку и идите от нее дру- 
гим путём. 


Загляните в комнатку, что будет слева от вас и осмотрите 
ее: там, в нише за ломающейся стеной, вы найдете 
бамебет. Спускайтесь по лестнице вниз (слева от вас за 
прутьями лежит Сердце; вы уже видели его в начале кар- 
ты), затем поднимайтесь по другой лестнице и идите мимо 
водоемчика. 


СЕКРЕТ! Идите МИМО полуразрушенного входа к висящей 
на стене картине, Нажав рядом с этой картиной кнопку Use, 
вы откроете колесо, которое в свою очередь откроет для 
вас то самое Сердце, на которое вы уже давно облизывае- 
тесь, 


Воспользовавшись полуразрушенным входом, идите к мос- 
ту, пережидайте камнепад, после чего прыгайте через про- 
лом и завершайте карту. 


Catacomb [par 3] 


СЕКРЕТ! Подойдя к круглому бассейну, оглянитесь: за Ba- 
шей спиной, там, где висели картины, открылись проходы в 
каморку, где лежит большая броня. 


Ломайте доски, закрывающие дырку в полу, спускайтесь по 
вертикальной лестнице (дырка над вами закрывается) и 
идите затем прямо в круглую пещерку: там вы найдете 
SaveGem. Теперь идите по коридору в сторону колеса. На 
полпути к этому колесу вы обнаружите справа от себя пе- 
щерку с Сердцем. Делайте в сторону Сердца несколько ша- 
гов и смотрите интересную заставку. Мои соболезнования: 
вы таки умудрились найти Mikiko. Отныне ваша жизнь зна- 
чительно усложнится, ибо сладить с этой вздорной бабой 
ой как непросто. 


Идите к колесу, используйте его по назначению (вам пока- 
жут, как поднимается известная вам решетка), затем воз- 
вращайтесь к началу карты (дырка наверху вертикальной 
лестницы вновь открыта) и идите в открывшийся проход. 


Справа от этого прохода лежит Диск. Отдайте его Mikiko, 
затем идите мимо заколоченных домиков (в одном из них 
лежат очередные Диск с гранатой) и дальше, вверх по тон- 
нелю. Это конец уровня. 


Уровень///72/75 


Поднимайтесь по трем вертикальным лесенкам и идите 
вверх по течению потока. Достигнув истока, сворачивайте 
влево и нажимайте прямоугольную плиту (на ней нарисо- 
ван виноград), после чего идите в открывшийся проход. Бе- 
pute SaveGem с Диском, затем спускайтесь по лестнице и 
идите по воде в склеп. 


СЕКРЕТ! Справа от гроба на колонне есть кнопка. Нажмите ее 
и идите затем через открывшийся проход в секретное поме- 
щение. Разбейте предпоследнюю вазу на левой стороне; за 
ней вы обнаружите буквы Lu Р. Полагаю, что это инициалы 
любимой женщины Джона Ромеро. Идите дальше, к стене, на 
которой изображено женское лицо, Нажимайте кнопку, распо- 
ложенную от этого лица справа, затем, не обращая внимания 
на открывшийся проход, разворачивайтесь на 180 градусов и 
возвращайтесь к началу этого помещения: там вы найдете 


броню. Теперь идите, наконец, в открытый вами проход и 
поднимаитесь по вертикальнои лестнице. 


Оказавшись на НАКЛОННОЙ лестнице, идите по ней вверх. 
Вскоре вы окажетесь у желтой плиты с нарисованной на ней 
мордой. Нажимайте эту плиту и выбирайтесь на свежий воздух. 


Забудьте пока о мосте и беседке и идите направо, в сторо- 
ну дерева; там вы найдете небольшую нишу в стене . Заб- 
равшись в нишу и нажав кнопку Use, вы откроете проход в 
уже знакомое вам помещение с длинной наклонной лестни- 
цей. Взяв лежащую на бортике Vitality, возвращайтесь к 6e- 
седке, идите затем по мосту и открывайте ворота. 


Athens [part 2) 


На развилке идите влево. Вы окажетесь Ha галерее, идущей 
по периметру двора с огромной статуей, бассейном, колон- 
нами и алтарем. Прыгайте вниз, берите лежащее у алтаря 
оружие под названием Hades Hammer (Молоток), после че- 
го идите в сторону бассейна, убивайте ожившую статую и 
вновь разворачивайтесь в сторону алтаря. 


Проходы, расположенные слева от вас (и на первом этаже 
двора, и на галерее), ведут в систему коридоров и лестниц, 
где вы найдете очередной Venomous и парочку красных во- 
рот. Вам нужны нижние ворота; за ними вы обнаружите 
предмет Manaskull (Череп). 


Проходы на другой стороне двора ведут в аналогичную сис- 
тему коридоров-лестниц-комнат, где вы найдете SaveGem 
(на первом этаже в углу большой красной комнаты) и зак- 
рытую решетку. 


На этом дворе есть и еще пара проходов, расположенных 
позади бассейна. Они ведут в помещение с водопадиками, 
SaveGem-om и колесом. Возьмите SaveGem (это можно сде- 
лать при помощи Молоток-Зитр-а) и поверните колесо. 


СЕКРЕТ! Прыгайте в воду и плывите под центральный водо- 
пад; там вы найдете броню. 


ВНИМАНИЕ! Поставьте Mikiko (команда Stay) где-нибудь ря- 
дом с бассейном, а лучше во дворе. Если вы этого не сде- 
лаете, сумасшедшая баба полезет за вами в бассейн (когда 
вы будете брать бамебет или секрет), откуда она уже ни- 
когда (!!!) не сможет выбраться. В итоге вам придется пе- 
резагружать сохранялку или заново начинать уровень. 


Возвращайтесь во двор и идите к алтарю: теперь он от- 
крыт. Забирайтесь внутрь, плывите, затем поднимайтесь по 
вертикальной лестнице и выходите на другую половину га- 
лереи все того же двора. Заходите внутрь системы коридо- 
ров-лестниц (воспользовавшись лестницей, вы можете по- 
пасть к известной вам решетке и открыть ее рычагом) и, не 
спускаясь вниз, идите дальше по длинному коридору. Ока- 
завшись в новом дворе, идите в ворота дома и завершайте 
карту. 


Athens [par 3] 


Поднявшись по длинной наклонной лестнице, берите лежа- 
щий на ее вершине SaveGem и идите влево. Там вы обна- 
ружите зал с колоннами, статуями и кнопкой в квадратной 
луже. Наступайте на эту кнопку, затем идите на другую 
сторону второго этажа помещения с длинной лестницей и 
дальше, за поднявшиеся прутья. 


СЕКРЕТ! Оказавшись в системе из нескольких комнаток 
(две комнатки с водой, центральный холл и две спальни), 
идите в ту водяную комнатку, где есть статуя. Прыгайте 
там в воду, нажимайте разрисованную колонну, затем плы- 
вите, всплывайте, пролезайте в дырку и падайте в комнат- 
ку, где лежит оружие Poseidon’s Trident (Трезубец). 


Выйдя из комнатки, поворачивайте сперва налево-назад; в той 
стороне вы найдете решетку, лежащий за ней Speed и еще 
один выход к знакомой длинной лестнице. Взяв предмет, воз- 
вращайтесь к трезубочной комнатке и проходите в ворота, 


Вы окажетесь Ha большом дворе с фонтаном и еще двумя 
воротами (не считая тех, через которые вы сюда попали). 


СЕКРЕТ! Справа у стены лежит Асго. Берите этот предмет, 
запрыгивайте с его помощью на фонтан и ныряйте внутрь; 
там вы найдете Невидимость. 


ВНИМАНИЕ! Знакомая проблема: если вы забудете попро- 
сить Mikiko вас подождать, дамочка заберется в фонтан, да 
так там и останется. 


Идите в желтые ворота. За ними вы обнаружите двор с па- 
рой башен, парой расположенных в этих башнях рычагов и 
парой вертикальных лестниц. Нажмите рычаги, затем спус- 
титесь, убейте живую статую и идите в открывшиеся воро- 
та. Поднявшись затем по серпантину пандусов, вы попаде- 
те на лестницу и завершите уровень. 


Уровень/с/020/5 


Рядом с мостом есть скалистый пандус, спустившись по ко- 
торому, вы найдете Диск и большую броню. Вернитесь на- 
верх и идите, куда идется. За дверью вы обнаружите поме- 
щение с водяным столбом. 


СЕКРЕТ! Прыгнув в воду и немного поплавав, вы найдете 
Сердце, 


Поднимаясь по лестнице, смотрите на фонтан: в его сере- 
дине лежит SaveGem. Взяв предмет, вернитесь на лестницу 
и возобновите подъем. 


Открывайте дверь, выходите на свежий воздух и вновь иди- 
те туда, куда получается. Зайдя внутрь здания и оказав- 
шись затем во внутреннем дворе с парой статуй и парой 
закрытых решетками дверей, берите трезубец (у дальней 
статуи), после чего идите в единственную доступную вам 
дверь и завершайте карту. 


Acropolis [par 2] 


Пройдя no 2-му этажу двухэтажного помещения, вы окаже- 
тесь в новом помещении с водяным столбом. Спускайтесь 
вниз, берите лежащий в основании водяного столба 
SaveGem, затем поднимайтесь по вертикальной лесенке, 
открывайте дверь и выходите на первый этаж знакомого 
двухэтажного помещения. 


СЕКРЕТ! Слева от входа на лестницу есть участок стены, 
несколько отличающийся по цвету от остальных. Ломайте 
стену и берите лежащий за ней Асго. 


Поднявшись по лестнице, вы окажетесь в огромном поме- 
щении с пандусами и бассейном в форме паука. Прыгайте в 
этот бассейн, берите там SaveGem и табличку (она назы- 
вается Part of the AEGIS key (A)), после чего поднимайтесь 
и идите дальше по верхнему этажу этого помещения. 


СЕКРЕТ! Спускаясь по лестнице, смотрите налево: там за 
колоннами и статуей лежит Manaskull (Череп). 


В помещении с водой и мостиками прыгайте вниз и ищите 
на полу большую кнопку. Вы будете долго смеяться, но ВАМ 
на нее наступать бесполезно. На кнопку должна наступить 
Mikiko (!) и притом лишь единожды (точнее, нечетное чис- 
ло раз)!! Задачка в высшей степени достойная. Материтесь, 
стучите ногами, бейте кулаком в монитор и пытайтесь, пы- 
тайтесь, пытайтесь... Спасибо Джону Ромеро за наше счас- 
тливое детство. 


Справившись с кнопкой, возвращайтесь в помещение с бас- 
сейном-пауком, спускайтесь на средний его этаж и идите в 
разблокированные двери. 


Оказавшись во дворе с парой решетчатых ворот, огляни- 
тесь: слева от дверей есть колесо. Используйте это колесо, 
затем идите в ЛЕВЫЕ ворота и завершайте карту. 


ВАЖНО! Если в результате ваших действий вы откроете 
правые ворота, НИ В КОЕМ СЛУЧАЕ не идите в них! Вам 
нужны ЛЕВЫЕ и только левые ворота! Продолжите манипу- 
ляции с колесом, и вы обязательно добьетесь открытия 
нужных ворот. 


Acropolis [par 3] 


Воспользовавшись дверью, вы окажетесь в двухэтажной 
комнате с маленьким симпатичным фонтаном, колесом и 
еще одной дверью. Берите в углу этой комнаты табличку 
(Part of the AEGIS key (E)), затем поворачивайте колесо и 


смотрите, как за решеткой рядом с вами падает огромный 
камень. Это зрелище вы увидите еще не единожды, так что 
привыкайте. 


Пройдя через комнату с оживающими статуями, вы окаже- 
тесь на балконе. Берите лежащий там SaveGem и продол- 
жайте путь. За очередной дверью вы обнаружите выход на 
второй этаж помещения, где вы брали табличку. Идите по 
этому этажу (на выступе между двух ваз лежит броня), за- 
тем по длинному балкону и поднимайтесь по лестнице. 
Идите по мосту над упавшим камнем, затем по очередному 
балкону и очередному мосту. Достигнув водопада, прыгай- 
те через пропасть вперед-вниз и идите дальше, 


Вы стоите на скалистой стене. Пройдя немного вперед, вы пе- 
рейдете на 4-ю часть уровня Acropolis. Однако не стоит спе- 
шить. Спрыгнув вниз, вы окажетесь на скалистом пандусе и 
обретете возможность вернуться к началу текущей карты или 
обнаружить еще один переход на 4-ю часть уровня. 


Acropolis (part 4] 


Будем исходить из того, что вы воспользовались первым пе- 
реходом с предыдущей карты. Слева от вас будет вертикаль- 
ная лестница, спустившись по которой, вы обнаружите двор 
и второй переход на 3-ю часть уровня. Закончив исследова- 
ние, вернитесь на исходную позицию и идите вперед. 


Вы — в комнате с двумя дверьми (справа лежит Асго). Левая 
дверь ведет на балкон, рядом с которым висит большой ка- 
мень. Воспользовавшись второй дверью, вы окажетесь на пло- 
щадке с алтарем и лежащей на нем табличкой (часть ключа G). 


СЕКРЕТ! Справа от двери есть выступ, Запрыгните на него 
при помощи Acro, Молоток-)итр-а или Трезубец-Зитр-а и 
возьмите лежащий на этом выступе SaveGem. 


Вернувшись в комнату с двумя дверьми, падайте вниз, ищи- 
те там колесо и поворачивайте его, после чего поднимай- 
тесь по лестнице и идите в верхнюю дверь (нижняя дверь 
вам теперь ни к чему; вы только что уронили туда камень). 


Оказавшись во дворе, идите к знакомой вам вертикальной 
лестнице, затем поднимайтесь наверх и возвращайтесь в 
двухдверную комнату. Через левую дверь выходите на зна- 
комый вам балкон; там после падения камня появился 
мост. Идите в проход, затем поднимайтесь по винтовому 
скалистому пандусу и выходите на верхний этаж нового 
двора. 


Идите по этому этажу, затем по коридору, спускайтесь по 
лестнице — и вы в помещении с очередным большим кам- 
нем, парой решеток и табличкой (часть ключа 1). 


СЕКРЕТ! Под лестницей лежит большая броня. 


Взяв табличку, возвращайтесь на верхний этаж двора, падай- 
те вниз и заходите внутрь здания. Идите через двухэтажное 
помещение со знакомой решеткой и дальше, к колесу, висяще- 
му на цепях камню и второй знакомой решетке. Уронив и этот 
камень (похоже, в античной Греции такой способ возведения 
мостов пользовался большой популярностью), возвращайтесь 
в двухэтажное помещение (там открылись две ниши с броней), 
затем выходите во двор и ищите там переход на двор номер 1. 
Там вам предстоит в третий раз воспользоваться вертикальной 
лестницей и вновь пробежать через весь уровень, дабы вто- 
рично оказаться в помещении с упавшим камнем. Идите по 
появившемуся здесь мосту, затем по 2-му этажу знакомого 
двухэтажного помещения (не забудьте захватить SaveGem) и 
завершайте карту (спустившись по скалистому пандусу, вы 
найдете еще один SaveGem). 


Уф! Ну и заплели! 
Acropolis (par 5] 


Пройдя по мосту, заходите внутрь здания, сворачивайте 
влево и идите по коридору до конца. Использовав колесо, 
вернитесь к началу коридора и идите в открывшуюся 
дверь. 


Вы — на втором этаже внутреннего двора. Спрыгивайте 
вниз, берите лежащую рядом с огнем табличку (это 5, пос- 
ледняя часть ключа) и нажимайте колесо, после чего через 
дверь в углу двора возвращайтесь на второй его этаж и 
идите дальше по появившемуся там мосту. 


Над лестницей лежит SaveGem, под лестницей — Сердце, 
Берите предметы и выходите на очередной двор. Слева от 
больших ворот расположено пять кнопок, соответствующих 


ТАКТИКА 


подобранным вами табличкам, справа — колесо, закрытое 
решеткои. Нажмите по очереди все кнопки, затем колесо и 
проходите в открывшиеся ворота. 


Следующие ворота закрываются у вас на глазах. Лезьте в 
тоннель, расположенный от вас сзади-слева, убивайте там 
Цербера, затем возвращайтесь, идите в открывшиеся воро- 
та и завершайте уровень. 


Уровень! 2/0#`/501/52 


Идите в один из боковых проходов и поднимайтесь на вто- 
рой этаж помещения; здесь в нише вы найдете странное 
оружие под названием MysticEye (Погремушка). Напротив 
этой ниши имеются какие-то перила, подойдя к которым, 
вы услышите странный голос, а затем обнаружите, что 
большая статуя в центре исчезла. Ползите в дырку, что ос- 
талась на месте этой статуи, затем плывите по течению и 
падайте в водоем. Идите теперь в проход, расположенный 
слева, берите второй MysticEye, затем третий, после чего (в 
помещении с зелеными лужами) поворачивайте направо и 
завершайте карту. 


Lairo’ Medusa [part 2] 


Поднявшись по вертикальной лестнице, вы найдете еще 
один переход на 1-ю часть уровня. 


Спускайтесь по лестнице, ныряйте, плывите и поднимай- 
тесь на поверхность, затем идите в проход, вновь прыгай- 
те в воду и плывите. Берите броню, идите вдоль ручейка, 
падайте вслед за водопадом и плывите в зеленую дырку. 


Lairo’ Medusa [part 3] 


Поплавайте немного по подводным тоннелям; в них вы най- 
дете Череп и вертикальную лестницу. Поднявшись по лес- 
тнице, вы попадете в холл с тремя странными проходами в 
виде раздвоенных языков. Идите в правый проход (осталь- 
ные закрыты) и дальше по коридорам, прихватывая по пу- 
ти Attack. Поднявшись по лестнице, вы окажетесь на 2-м 
этаже помещения с зеленой водой (на первом этаже есть 
SaveGem и броня). Ищите здесь рычаг, нажимайте его и че- 
рез средний проход возвращайтесь в языкастый холл. 


Идите теперь в последний, третий проход. Спустившись по 
лестнице, вы завершите карту. 


Lairo’ Medusa [par 4] 


Идите по коридорам, проходам и лестницам (в водоеме ес- 
Tb Power и Attack). Вскоре вы окажетесь в помещении-пе- 
щере с большим водопадом и вертикальной лесенкой. На 
среднем этаже этого помещения прямо под вами лежит 
SaveGem, в воде на нижнем этаже — куча MysticEye. Cnyc- 
кайтесь на этот этаж и идите в проход. 


Lairo’ Medusa [part 5] 


Медуза является одним из самых простых монстров-боссов, 
что я видел в своей жизни. Что нам известно о Медузах? 
Совершенно верно: этим тварям нельзя смотреть в глаза! 
Спускайтесь в логово монстра спиной вперед и подходите к 
нему, помахивая Погремушкой и лениво стрейфясь. Через 
пять секунд Медуза подохнет, затем последует заставка, 
где нам покажут вернувшегося к жизни Superfly-a. Вот так; 
из огня да в полымя. У вас и без того проблем хватает, а 
тутеще и этот дегенерат. Но делать нечего. Убивайте жив- 
ность, размороженную вместе с Superfly-em, и смотрите 
заставку. Это конец уровня и эпизода. 


EPISODE’ 


Ha всем протяжении 3-ro эпизода игры вы будете встречать 
волшебные сундучки. Не пытайтесь их ломать; сундучки от- 
крываются нажатием кнопки Use, Содержимое каждого кон- 
кретного сундучка абсолютно НЕПРЕДСКАЗУЕМО и меняется 
раз от разу при перезагрузке сохранялки. Многие сундучки 
не содержат вообще ничего и попросту взрываются через 
полсекунды после открытия. В этой связи необходимо соб- 
людать технику безопасности: активировав сундучок, немед- 
ленно отпрыгивайте в сторону и ждите результата. 


Уровень 20. Village 


Прыгайте вниз, идите в ближайший дом и берите на 2-м его 
этаже оружие Bolter (Арбалет). Остальные дома закрыты. 
Идите направо, в проход. В закуточке, расположенном сле- 
ва от дверей стоящего около воды дома, вы найдете Асго (в 
одной из бочек). Взяв предмет, заходите внутрь и прыгай- 
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Страна MIFP e #12(69) e Июнь 2000 


ТАКТИКА 


те с его (Асго) помощью на второй этаж; там есть SaveGem 
и броня. 


Выйдя наружу, возвращайтесь к воде и идите налево, во 
второй ведущий к дому проход (рядом с домом лежит Арба- 
лет; отдайте его кому-нибудь из помощников). Поднявшись 
к очередному строению, войдите в него. Это переход на 
следующую карту. 


Plague \///206 [part 2] 


Наведавшись в левый дом и разбив там бочки, возвращай- 
тесь на улицу и идите дальше. У статуи дракона поворачи- 
вайте направо. Обе двери на левой стороне улицы ведут в 
один и TOT же дом, где также есть бочки. Дверь напротив 
(та, над которой есть вывеска) принадлежит оружейной, за 
прилавком которой вы найдете оружие Silverclaw (Перчатку 
с когтями). Идите по улице дальше и за двухдверным до- 
мом сворачивайте влево. 


Спустившись по ступенькам, наведайтесь сперва в кабак 
(дом с вывеской). 


СЕКРЕТ! Забравшись внутрь камина, поднимайте голову и 
стреляйте вверх вдоль трубы: на вас упадет Сердце. 


СЕКРЕТ! Нижняя дверь ведет в винный погреб. Разбивайте 
бочки (в них вы найдете Power и очередной Арбалет), за- 
тем забирайтесь под лестницу и берите там еще одно Сер- 
Aue. 


На втором этаже кабака есть 4 комнаты. Обследовав их, вы 
найдете SaveGem (в 3-ей комнате, считая слева) и сундучок 
(в 4-ой). 


Закончив с кабаком, возвращайтесь на улицу и идите в 
дверь дома напротив. Поднимайтесь на 2-й этаж и проходи- 
те по нему в другое здание. Вы обнаружите там вертикаль- 
ную лестницу, поднявшись по которой, найдете броню. 


Возвращайтесь на улицу и идите от двери прямо, т.е. вниз 
по ступенькам. Это переход на 3-ю часть уровня. 


Plague 50° [part 3] 


Идите вокруг церкви, открывайте воротца и заходите на 
кладбище. Последний памятник в крайнем левом ряду яв- 
ляется кнопкой. Нажмите его и идите дальше в открывшие- 
ся ворота. 


Слева от вас будет решетка с открывающим ее рычагом. 
Открывайте решетку, берите там броню и идите затем в 
дом с двумя крестами. Внутри вы обнаружите алтарь и ле- 
жащий на нем SaveGem. Прыгайте на алтарь, берите пред- 
мет и спускайтесь затем по появившейся рядом с алтарем 
лестнице. 


Благодаря не обвалившимся кускам пола, пропасть с лавой 
можно преодолеть в два прыжка. Вы окажетесь в подвале с 
гробами. В гробу у противоположной стены вы найдете ме- 
таллическую Полосочку под названием а shard of the 
Purifier. Не забывайте подбирать такие предметы; это час- 
тички одноименного волшебного меча. Идите в конец под- 
вала. Справа в закуточке вы найдете Vitality, слева — про- 
ход, в конце которого лежит Hex Keystone (Восьмиугольный 
камень-ключ; он стал доступен лишь после того, как вы по- 
добрали Полосочку). 


Взяв ключ, возвращайтесь в дом с алтарем, затем к церкви 
и заходите внутрь дома Божьего. По окончании ДЛИННОЙ 
заставки идите к левой двери, открывайте ее, затем подни- 


майтесь по вертикальной лестнице и канату в верхушку 
башни. 


СЕКРЕТ! Спрыгнув через окно на ВЕРХНИЙ скат крыши, ог- 
лянитесь, Видите торчащий из-за башни край еще одной 
крыши? Прыгайте на нее, идите по крышам вокруг башни и 
берите лежащее там Сердце. 


Теперь возвращайтесь, спрыгивайте на НИЖНИЙ скат кры- 
ши и идите по нему к открытому окну. За этим окном нахо- 
дится 2-й этаж центрального помещения церкви. Спускай- 
тесь вниз, идите к органу, берите там вторую Полосочку, 
затем прыгайте на сам орган и нажимайте Use: за вашей 
спиной в полу откроется люк. Аккуратно спрыгивайте вниз, 
идите по воде к заколоченному проходу (сколько веков 
прошло, а ничего не изменилось!), ломайте доски, пересе- 
кайте следующее помещение и берите Треугольный ключ 
(Trigon Keystone), затем открывайте сундучок, возвращай- 
тесь в первое помещение, ищите там на столбе рычаг и на- 
жимайте его: появится лестница, по которой вы сможете 
вернуться к органу. 


Идите теперь к закрытым на засов дверям. Слева от них ес- 
ть вертикальная лестница, при помощи которой вы сможе- 
те вновь оказаться 2-м этаже этого помещения. Вылезайте 
через окно на крышу, спрыгивайте вниз, затем подхваты- 
вайте ПОМОЩНИКОВ И возвращайтесь на 2-ю часть уровня. 


Р!адие\//206 [part 2] 


Возвращайтесь к статуе дракона. Лед вокруг нее совсем не 
так прочен, как может показаться. Разрушив ледяную прег- 
раду, ныряйте в колодец, берите на его дне Квадратный 
ключ (Quad Keystone), затем возвращайтесь на землю и 
идите от статуи в ту сторону, где вы еще не были. 


Спустившись по ступенькам, смотрите направо: там на выс- 
тупе лежит броня. Вернувшись на последнюю ступеньку, 
разворачивайтесь и прыгайте сперва влево-вперед, на дру- 
гой выступ, а уже с него — непосредственно к броне. 


Пересекайте небольшой дворик и спускайтесь по лестнице 
вниз; там вы найдете Перчатку и переход на 1-ю часть 
уровня. 


Р!адие\//206 [part 1] 


СЕКРЕТ! Спрыгнув с моста в воду, ищите там колодец, ло- 
майте закрывающие его доски и плывите вниз. В этом ко- 
лодце вы обнаружите до боли знакомую смешную бессмер- 
тную рыбу (осторожно: она кусается!), а также череп и 
большое количество амуниции. 


Идите по мосту, затем по скалистой дорожке, Достигнув до- 
ма, идите сперва к его дверям и прыгаите затем в располо- 
женный за этим домом закуточек; там находится сундук. 


ВНИМАНИЕ! Если вы упадете в воду и немного поплаваете, 
то непременно окажетесь в знакомом вам секторе карты. А 
вот перейти оттуда на 2-ю часть уровня вам, к сожалению, 
не удастся, ибо ваши помощнички не склонны к водным 
процедурам. 


Ломайте стоящую у стены дома тачку, затем через трещи- 
Ну в этой стене стреляйте в стоящую внутри дома взрывоо- 
пасную бочку, после чего забирайтесь внутрь. Нажав треу- 
гольную, квадратную и восьмиугольную кнопки, вы открое- 


те дверь, пройдя через которую, завершите уровень. 
Уровень 255206 


СЕКРЕТ! Проплыв под правый рукав водопада, вы найдете 
броню. 


Идите по мосту, затем между скал (слева в скале откры- 
вается ниша, где лежит SaveGem) и дальше, по мостику че- 
рез ручей. Вскоре вы подойдете к домику-проходу, обва- 
лившемуся мосту и закрытым воротам. 


СЕКРЕТ! Справа от моста есть водопад и полускрытый этим 
водопадом выступ; там лежит оружие под названием 
Ballista (Большой Арбалет). 


ВНИМАНИЕ! Если вы упадете в поток, не огорчайтесь; вы 
легко сможете вернуться на выступ... плывя по водопаду 
вверх (?!) (одновременное нажатие кнопок Прыжок и Впе- 


ред). 


Взяв оружие, возвращайтесь к домику и запрыгивайте при 


DAIKATANA 


помощи Ballistalump-a сперва на стену, затем — на скат 
крыши домика, а уже оттуда — на ее вершину; там вы най- 
дете бауебет и здоровье. 


СЕКРЕТ! Спрыгнув вниз, пройдите немного по мосту и посмотрите 
вперед-вверх; там, над закрытыми воротами, есть интересный 
балкончик, куда вы сможете попасть при помощи все того же 
Ballista-Jump-a. Это довольно трудно, но вполне реально. Секрет 
приема заключается в том, чтобы стрелять себе под ноги не пос- 
ле прыжка, а за мгновение ДО него; Ballista-Jump в этом случае 
получается вдвое выше обычного. 


Закончив заниматься трюкачеством, возвращайтесь на мостик че- 
рез ручей, спрыгивайте к мельнице и заходите внутрь; там вы най- 
дете броню, здоровье и сундучок. Теперь возвращайтесь на све- 
жий воздух и идите в тоннель. 


Вы — в огромной пещере с лавой. Достигнув развилки, идите от 
нее сперва налево-вверх; там вы найдете закрытые ворота и бро- 
ню. Вернувшись на развилку, идите теперь в другую сторону, т.е. 
вниз. Спускайтесь по вертикальной лесенке, берите лежащую на 
мостике Пластинку, затем залезайте в дыру и завершайте уровень. 


Уровень 900!) 


Ура! Mikiko заболела, и сердобольный Superfly теперь вынужден 
носить ее на плече. Само собой, стрелять в таком положении он 
не может и вынужден с криком улепетывать от каждой крысы. На- 
конец-то вы сможете нормально поиграть! Но есть здесь одна не- 
большая проблема. 


Дело в том, что Daikatana — игра чрезвычайно глючная. Господа- 
разработчики, научившие Superfly-a милосердию, забыли почему- 
то научить саму игру нормально сохранять такой странный 
объект, как мужик с бабой на плече. Отныне и до самого конца 
эпизода о сохранениях вам придется забыть: попытка загрузки 
ЛЮБОЙ сохраненной игры с неизбежностью приводит к вывали- 
ванию в Windows. И не дай вам Боже использовать для сохране- 
ний границу между картами! Вернуться на предыдущую часть 
уровня вы, конечно, сможете. А вот обратно... Попробуйте ради 
смеха; вас ждут незабываемые ощущения. 


Идите по скалистой дорожке, отмахиваясь от нечисти. 


СЕКРЕТ! Достигнув ниши, где лежит здоровье, смотрите на- 
лево: там есть дырка. Ползите туда, берите Невидимость и 
возвращайтесь. 


В верхней части предпоследней разлапистой колонны находится 
Сердце. Можете взять его прямо сейчас (Ballista-Jump-om), може- 
те чуть позже, Поднявшись по скалистой лесенке, оглянитесь: на 
площадке напротив есть сундучок. Идите к краю обрыва, откры- 
вайте рычагом ближайшую к вам камеру и заходите в нее. В даль- 
ней стене камеры есть трещина. Расширяйте ее подручными сред- 
ствами, выбирайтесь на карниз и идите по нему к следующим тре- 
щинам, где вновь занимайтесь рукоприкладством и проникайте 
затем в соседнюю камеру. Берите Ballista, лезьте по упавшей бал- 
ке на потолок этой камеры, а с него — на потолок следующей, от- 
куда падайте вниз и выходите затем наружу. 


Вот вы и на другой стороне. Открывайте рычагом дверь и заходи- 
те в комнату-развилку. Идите сперва в правую дверь. Берите 
SaveGem (отсюда вы можете спрыгнуть к тому самому Сердцу), за- 
тем рычагом открывайте решетку, хватайте броню и возвращай- 
тесь в комнату-развилку. Пройдя теперь в левую дверь, вы завер- 
шите карту. 


Dungeon [par 2] 


Вы находитесь в 8-гранном зале с цилиндром в центре. 
Пройдя через зал, вы попадете в коридор с 4-мя камерами 
(крайняя правая открыта; остальные открываются рычага- 
ми). Исследуйте камеры (в крайней правой лежит броня), 
затем нажимайте рычаг, расположенный на другой стороне 
коридора, Идите теперь в открывшийся цилиндр и подни- 
майтесь внутри него по винтовой лестнице. 


Оказавшись на 2-м этаже 8-гранного зала, идите сперва по 
карнизу; так вы сможете взять лежащее на этом карнизе 
Сердце. Теперь возвращайтесь на мост и идите дальше. 
Слева от вас будет дверь, ведущая в помещение с лавой, 
балкой и лежащим на этой балке SaveGem-om. Пройдя в 
другую сторону, вы окажетесь в странной тюрьме, где есть 
всего две длинные камеры. Попасть в эти камеры вы смо- 
жете открыв решетки, расположенные в конце помещения 
(не забывайте о сундуке!). 


Посередине левой камеры есть проход. Идите туда, зале- 
зайте в дырку, пересекайте еще одну комнату и выходите в 
коридор. Слева от вас будут решетки, за которыми вид- 


неется знакомое помещение с бауебет-ом, справа — pe- 
шетка, блокирующая вход на лестницу. Идите по коридору 
до конца, открывайте рычагом имеющуюся там решетку, 
берите Пластинку, поворачивайте расположенное за этой 
Пластинкой колесо, затем возвращайтесь и поднимайтесь 
по открывшейся лестнице. 


Вы находитесь в помещении с тремя деревянными клетка- 
ми (в дальней — броня, в остальных — монстры). Жмите по 
очереди три рычага — и содержимое клеток провалится 
вниз, в TO самое помещение с SaveGem-om (можете туда 
спуститься, уничтожить врагов и взять броню). 


СЕКРЕТ! Идите к дальней пентаграмме, разбивайте ее и бе- 
рите Череп. 


Открыв дверь, вы окажетесь на 3-м этаже 8-угольного за- 
ла. Поднимайтесь по пандусу и спрыгивайте оттуда на вто- 
рую половину 3-го этажа. Слева от вас — решетка с рыча- 
гом, прямо перед вами — идущая вниз лестница с ездящим 
вдоль нее ножом. Спускайтесь по этой лестнице, перепры- 
гивая нож, затем (в коридоре) поворачивайте налево и 
поднимайтесь по следующей лестнице. Идите, куда полу- 
чается, поднимайтесь еще по нескольким лестницам и вы- 
ходите, наконец, на 4-й этаж зала. 


СЕКРЕТ! Прямо перед вами — еще один вход в знакомый 
цилиндр. Идите туда и спускайтесь по винтовой лестнице; 
там лежит Power. 


Теперь возвращайтесь на вторую половину 3-го этажа (там 
вход на лестницу с ножом), где поворачивайте влево, от- 
крывайте решетку и падайте вниз. За дверью находится ко- 
нец карты. 


Dungeon [par 3] 


Перед вами — огромная решетка. Идите сперва налево, 
упирайтесь в небольшую решеточку, затем ищите колесо 
(за колоннами) и поворачивайте его. Теперь возвращай- 
тесь к началу уровня и идите в другую сторону; там все 
симметрично (коридор, решетка и колесо). Повернув вто- 
рое колесо, вы откроете малые решеточки и получите дос- 
Туп к третьему, которое убирает, наконец, и саму большую 
решетку. 


Возвращайтесь к началу уровня и обходите торчащий из 
лавы камень; на камне появится какой-то Красный Варвар, 
которого вы без труда убьете при помощи Ва а. После 
смерти врага из лавы появится винтовой пандус, камень ис- 
чезнет, а на его месте останется куб с оружием Stavros’ 
Stave (Посох Огня). 


СЕКРЕТ! Поднявшись по винтовому пандусу, идите в сторо- 
ну прохода, затем поворачивайте налево и идите по карни- 
зу. В конце карниза вы найдете дырку; там лежит броня. 


Поднявшись по лестнице и пройдя по 1-му этажу круглого за- 
ла со столбом в центре, вы попадете в коридор. Идите вдоль 
стены и не наступайте на квадраты (берегите ronoBy!!). 


СЕКРЕТ! В начале этого коридора вы видите балкончик, на 
котором лежит Сердце. Можете прыгнуть туда при помощи 
Ballista-Jump-a, а можете дойти по левой стене до поворо- 
та, где посмотреть налево, присесть на корточки и нажать 
кнопку Use, 


Поднявшись по паре лестниц и пройдя по коридору с дырявым 
полом, вы окажетесь в тюрьме с парой длинных камер. От- 
кройте (ключи уже вставлены), обчистите и идите дальше. 


Вы — на 2-м этаже круглого зала. Идите по мосту сквозь 
столб, поднимайтесь по ступенькам и ломайте решетку: за 
ней лежит SaveGem. 


Лавовый провал, расположившийся по центру коридора, 
преодолевается при помощи выступов, имеющихся на его 
(провала) стенах. 


ВНИМАНИЕ! Данное место настолько опасно, что об этом 
следует объявить особо. Опасно не для вас, а для больно- 
го на голову Зиреу-я. Сей муж срывается в лаву легко и 
непринужденно, с ловкостью, присущей его тренированно- 
му телу. К сожалению, помимо банальной перезагрузки 
уровня, мне неизвестны другие рецепты решения данной 
проблемы. 


Пройдя по еще одному коридору (справа стоит сундук), вы 
окажетесь на верхнем этаже круглого зала. Проследовав по 
нему и воспользовавшись очередной лестницей, вы подни- 


митесь, наконец, на свежий воздух. Здесь есть еще одна 
лестница, поднявшись по которой и открыв дверь, вы за- 
вершите уровень. 


Уровень ///70/2х Tower 


Достигнув костра, поворачивайте от него направо-назад и 
идите дальше. Оказавшись на льду рядом с замком, идите 
направо, в проход, и поднимайтесь по винтовой лестнице. 
Вы попадете на площадку с сундучком, бочками и очеред- 
ной Пластинкой. Дальняя бочка упадет вниз и пробьет во 
льду дырку. Спускайтесь, ныряйте и плывите. 


СЕКРЕТ! Проплыв за выбитую решетку, поверните направо; 
там есть подводный тоннель, воспользовавшись которым, 
вы найдете Сердце. 


Теперь плывите от решетки в другую сторону и через дыр- 
ку во льду выбирайтесь на поверхность. Поднявшись по 
вертикальной лестнице, нажимайте рычаг, затем спрыги- 
вайте на стену, со стены — на лед, после чего вновь под- 
нимайтесь по винтовой лестнице и идите по опустившему- 
ся мосту (на этом мосту лежит SaveGem). 


Открыв дверь, вы попадете в комнатку; ее вторая дверь 
закрыта. Идите направо, спускайтесь по винтовой лестнице 
в странное помещение, нажимайте там треугольную кноп- 
ку, затем возвращайтесь и идите в открывшуюся дверь. 


И вновь вы на свежем воздухе. Убивайте парящего в небе 
дракона и идите дальше. 


СЕКРЕТ! Прыгайте в воду, ищите под водой нишу, плывите 
в нее и поднимайтесь на поверхность; там есть Attack. 


Поднявшись из воды по вертикальной лестнице, идите 
дальше. Внутри цилиндра идите сперва влево. Спускайтесь 
на лифте, ползите на корточках через электрический кори- 
дор (не вставайте в полный рост!) и заходите в склеп. 
Здесь также имеется электричество, защищающее ключ. 
Убейте всю живность — и ключик станет вам доступен. 
Взяв ключ, возвращайтесь к месту входа в цилиндр и иди- 
те теперь в другую сторону. 


Справа от вас — ворота, открываемые вашим ключом, сле- 
ва — лестница. Идите сперва по лестнице. 


СЕКРЕТ! Поднявшись на вершину башни, внимательно 
смотрите на ближайшую стену. Видите трещину? Стреляй- 
те сквозь нее во взрывающуюся бочку и прыгайте затем в 
пролом; там есть Кольцо (Ring of Lightning Protection). 


Вернувшись к двери, открывайте ее имеющимся у вас клю- 
чом и заходите внутрь. Это конец карты. 


Wyndrax (0) рак 2] 


Вы находитесь на 2-м этаже двухэтажного зала, Пройдя по это- 
му этажу, вы обнаружите замочную скважину и закрытую 
дверь. Теперь спускайтесь на 1-Й этаж и идите влево. Спустив- 
шись по тоннелю еще ниже, вы попадете на 2-й этаж нового 
двухэтажного помещения. Спускайтесь по лестнице, берите 
SaveGem и идите затем в один из двух тоннелей, расположен- 
ных по бокам от этой лестницы. Вы попадете в комнатку, в 
центре которой лежит ключ (Wyndrax’s Key), а на столе у окна 
— книжка (Wyndrax's Spellbook). 


СЕКРЕТ! Разбейте расположенное за книжкой окно; там ес- 
ть вертикальная лестница. Спуститесь по ней во двор, 
возьмите Vitality 1 вернитесь обратно. 


Взяв предметы, возвращайтесь туда, где лежал SaveGem, 
затем поднимайтесь по лестнице и идите от нее направо. 
Вы окажетесь на 1-м этаже знакомого двухэтажного зала. 
Поднявшись на 2-й его этаж, вставляйте ключ в замочную 
скважину, затем идите к разблокированной двери и заходи- 
те внутрь. Вы окажетесь на 2-м этаже помещения с элек- 
тростолбом в центре (на 1-м этаже этого помещения нель- 
зя находиться из-за молний). Открывайте сундук, затем 
подходите к электроалтарю, нажимайте Use и смотрите на 
дело рук своих. 


Теперь на 1-м этаже электропомещения уже можно находить- 
ся. Чем и занят бегающий там старичок. Спускайтесь к нему 
(можете сигануть через перила, а можете вернуться в первый 
зал, спуститься на 1-й его этаж и отыскать там соответствую- 
щую дверь) и начинайте его убивать. Когда старичку станет 
худо, он неожиданно отодвинет книжный шкаф и убежит по 
скрывающемуся за этим шкафом ходу. Преследуя врага, выхо- 
дите на свежий воздух голубого цвета (неужто и он электри- 


ТАКТИКА 


ческий?), отыскивайте электростаричка, добивайте его, под- 
хватывайте оружие Wyndrax’s Wisp (Электропосох) и идите за 
открытую решёетку. Это конец уровня. 


Уровень ))/ 0/72 


Идите, куда идется, созерцая на пути адские красоты. Оказавшись 
в небольшой комнате с гробом, ищите псевдосветильник с Полос- 
кой вместо огня, прыгайте на этот «светильник» и спускайтесь за- 
тем по лестнице, обнаружившейся под отъехавшим гробом. Идите 
дальше, прыгайте по торчащим из лавового озера скалам и захо- 
дите внутрь здания. 


СЕКРЕТ! Пройдя над лавой по мосту и поднявшись по лестнице, 
оглянитесь: на балке сзади вас лежит Сердце, которое можно 
взять при помощи Ballista-Jump-a. 


Оказавшись в пещерке с наклонными дверями, идите в обычные 
(наклонные закрыты). Поднимайтесь по лестнице, по балкам про- 
ходите над знакомым мостом через лаву (берите броню), откры- 
вайте дверь и заходите в зал с лежащим на его полу SaveGem-om. 


СЕКРЕТ! На втором этаже этого зала имеется большая броня. Дан- 
ный секрет можно взять при помощи «трудного» Ballista-Jump-a 
(стрелять за мгновение до прыжка!). 


Пересекайте зал и выходите из него на лестницу. 


ВНИМАНИЕ! Стоит вам только ступить на эту лестницу, как за спи- 
ной опустится решетка, навеки отрезающая вас от зала с 
бамебет-ом. Не дай вам Бог оставить в этом зале Superfly-a! Унич- 
тожив толпу монстров, справившись с Колдуном и утопив в лаве 
Рогатого Босса, вы с удивлением обнаружите, что вынуждены за- 
ново переиграть весь уровень! 


Вы, кажется, хотите услышать от меня что-то еще? Нет уж, госпо- 
да хорошие. Материтесь сами; я уже устал. 


Вы окажетесь в логове Колдуна, насылающего на вас полчища 
монстров всех видов и мерзких летающих слизней. Убивайте Кол- 
дуна, берите у него оружие под названием Nharro's Nightmare 
(Кошмарик) и идите дальше. 


Оказавшись в огромной пещере, идите к лавовому озерку; там по 
грудь в огненной жиже стоит Рогатый Босс, Не тратьте на него 
амуницию, это лишнее. Берите последнюю Полосочку, провожай- 
те глазами утопающего в лаве Босса (рис.18), идите затем к две- 
рии завершайте уровень. 


Уровень 72/70/75 Throne 


Прыгайте по плавающим в лаве островкам в левую сторону и 
дальше, куда получается. 


ВНИМАНИЕ! Если вы будете злоупотреблять частыми возвраще- 
ниями на уже пройденные островки, то рискуете утопить Superfly- 
яв лаве. Попробуйте ради интереса и посмотрите, как это бывает. 


Достигнув закрытой решетки, оглянитесь: сзади вас на площадке 
имеются SaveGem и рычаг. Нажимайте этот рычаг и уезжайте на- 
верх на спустившемся к вам лифте-мосту. Доехав до первого ос- 
тановочного пункта, покидайте лифт, берите броню (слева) и под- 
нимайтесь по лестнице, затем ищите на стене рычажок, нажимай- 
те его, становитесь на приехавший лифт-мост и уезжайте на нем 
еще выше. На следующей остановке описанную процедуру необ- 
ходимо повторить. Третий остановочный пункт отличается от пре- 
дыдущих тем, что рычажок теперь располагается на стене самой 


лифтовой шахты. 


Поднявшись на поверхность (рис.19), ищите поблизости от себя 
решетку, нажимайте рычажок и воссоединяйтесь с приехавшим к 
вам Зирегйу-ем (ведь может же, если захочет!). Идите теперь к 
статуе, убивайте парящего в небе дракона и продолжайте путь. 
Слева от вас будет вход на лестницу, впереди стоят две статуи, 
между которыми лежит броня. Берите броню, затем поднимайтесь 
по лестнице и берите SaveGem. 


СЕКРЕТ! Сразу за SaveGem-om висит штандарт, за которым нахо- 
дится Сердце. Не нужно ничего ломать; туда нужно просто сунуть- 
ся. 


Пройдя по мосту и открыв дверь, вы окажетесь в тронном зале. 
Просмотрев кино и подравшись затем немного с Царем Горохом, 
смотрите очередную заставку, а лучше сразу жмите Escape. Это 
конец эпизода. 
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стественное желание человека, оказав- 
шегося за 800 тысяч лет от собственной 
эпохи в незнакомом и негостеприимном 
мире, — как можно скорее вернуться до- 
мой. Увы, это не так просто. Для того что- 
бы вернуться в свое время, нам необходи- 
мо овладеть магией этого странного ми- 
ра, понять его законы, приобрести новых 
друзей и врагов и отыскать в итоге само- 
го бога Хроноса. Данное прохождение — 
всего лишь краткий путеводитель для же- 
лающих пройти игру относительно быс- 
тро и безболезненно, порой пропуская 
второстепенные предметы, квесты, разго- 
воры. Дотошным любителям во всем до- 
капываться до истины рекомендуется об- 
ращать внимание на таблицы в конце 
каждого эпизода. В них приводится пол- 
ный список предметов, которые можно 
использовать при прохождении, и дается 
описание дополнительных квестов. Так 
или иначе, наша конечная цель — вернуться домой. Путешествие 
начинается. Устраивайтесь поудобнее, и доброго вам Времени... 


Действие первого эпизода игры происходит в Городе Песочных 
часов, куда мы переносимся на сконструированной Уэйлсом ма- 
шине. Подобрав лежащую на земле раковину хрустального нау- 
тилуса, мы выходим из /-образной улицы и идем прямо к Площа- 
ди Песочных часов — дорога здесь всего одна, так что заблудить- 
ся практически невозможно. Оказавшись на площади, поворачи- 
ваем налево и подходим к арке. В этот момент гигантские песоч- 
ные часы предупреждают о начале очередного катаклизма. Вре- 
менная волна проносится по площади, превращая пожилого ‘са- 
довника в юношу, а Джорджа Уэйлса — в ребенка. 


За аркой начинается проход, ведущий к Храмовой Площади. 
Храм — огромное сооружение в центре, у стен его на каменных 
постаментах установлены статуи. Начинаем обегать его справа и, 
обнаружив двери, заходим внутрь. Странный механизм у дальней 
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стены храма — хрономантическая сфера. Поднявшись по ступень- 
кам ко входу в нее, мы беседуем со жрецом и заходим внутрь. Мы 
попадаем в пещеру, в которой обитает лемур — магическое соз- 
дание, призрак, питающийся песком человеческих тел. Находясь 
внутри сферы, он не способен причинить нам вред, Лемур пред- 
лагает нам прикоснуться к кварцевым призмам для того чтобы ов- 
ладеть ‘новыми заклинаниями. Всего этих призм три; и каждая из 
них позволяет овладеть новым видом магии: Дегармонизация, 
Искривление и Мазь песочных часов. Внутри пещеры мы можем 
попрактиковаться в использовании этих заклинаний, не беспо- 
коясь о запасах Джад-гаррела. Жаль только лемура дегармонизи- 
ровать не удастся — сфера надежно защищает и его и нас от лю- 
бых неблагоприятных воздействий. 


Покинув пещеру, мы вновь оказываемся в храме. Монах рекомен- 
дует нам найти шекандаров, путь к которым должна указать не- 
кая утерянная реликвия. Выходим из храма. Неподалеку от входа 
стоит лоток уличной торговки. Заходим за него, не обращая вни- 
мания на окрики ворчливой старой леди, используем заклинание 
Искривление (невидимость) и подбираем с земли Виссахидскую 
мазь. Эффект заклинания длится не очень долго, поэтому придет- 
‘ся поторопиться. Слева от прилавка у стены храма находится ста- 
Туя. Слева от нее на постаменте лежит Наручный гейджер. По- 
добрав его, мы возвращаемся к /-образной улице. Первый жи- 
тель Города Песочных часов, заговоривший с нами — юноша-тор- 
говец — теперь превратился в старика, страдающего от болей в 
спине. Он с радостью обменяет нашу Виссахидскую мазь на древ- 
нюю реликвию — Хрономантический компас, с помощью которо- 
го можно находить дорогу в Великой Пустыне. Теперь можно OT- 
правляться в путь. Впрочем, перед этим мы можем получить еще 
и Пепельные часы. Старый торговец отдаст их нам взамен песоч- 
ных трав, раздобыть которые можно двумя способами. Первый и 
самый простой способ — поговорить с юношей-садовником на По- 
щади Песочных часов; он с радостью подарит нам несколько рас- 
тений. Второй способ немного сложнее: на постаменте статуи, 
стоящей у стены храма неподалеку от входа на Храмовую пло- 
щадь, лежит чаша. Старый торговец на У-образной улице обме- 
няет ее на хороший острый нож, который позарез необходим 
смотрителю за триподонами у городских ворот (проход к ним рас- 
положен справа от лотка старой торговки на Храмовой площади). 
В обмен на нож он готов отдать нам песочные травы, но сделать 
это нужно до того, как мы возьмем у старого торговца компас. 


С компасом и пепельными часами мы отправляемся к городским 
воротам и беседуем с юным смотрителем за триподонами. С по- 
мощью наручного гейджера или используя соответствующее зак- 
линание, дегармонизируем не в меру вспыльчивого стража, сед- 
лаем триподона и скачем на нем к монастырю. На этом заканчи- 
вается первый эпизод игры. 


#time machine005-008.bmp Второй эпизод игры начинается непо- 
далеку от входа в Шекандарский монастырь. Спускаемся вниз по 
вырубленным в скале ступеням, смотрим на медную пластину и 
запоминаем последовательность звуков: волна, гонг песочных 
часов, звук пара хрономантической сферы, ворота 
рудника, звук органа, волна (на этом этапе реко- 
мендуется приглушить музыкальное сопровожде- 
ние игры). Заходим в лабиринт — для того чтобы 
пройти его до конца, мы должны воспроизвести 
ту же последовательность звуков, каждый раз 
выбирая соответствующий телепорт (звук волны 
раздается когда мы встаем на первую пластину). 
У последнего телепорта готовим наручный гей- 
джер и, оказавшись перед дверью грузового лиф- 
та, дегармонизируем монаха (можно также приме- 
нить заклинания или воспользоваться раковиной Наутилуса — в 
этом случае монах превратится в иллюзию и исчезнет). 


Спустившись вниз на грузовом лифте, начинаем обходить цен- 
тральный зал монастыря по часовой стрелке и заходим в первую 
же дверь. Это зал соляного производства. Неподалеку от входа 
на металлическом лотке лежит кристалл черной соли — подби- 
раем его и поднимаемся на ближайшую платформу. Забрав со 
стола масленку, возвращаемся в центральный зал монастыря и на 
этот раз идем против часовой стрелки. Проходим мимо лифта. 
Следующая дверь — вход в хрономантический зал. Пообщавшись 
с женщиной-хрономантом, идем направо, к сфере. Слева от нее 
на столике лежат заряженные пепельные часы, Если мы получи- 


ли пепельные часы в предыдущем эпизоде, их можно зарядить с 
помощью хрономантических часов (перед этим их нужно вклю- 
чить, повернув рычаг). В итоге у нас окажутся двое заряженных 
пепельных часов. 


Заходим в хрономантическую сферу. Эта пещера очень похожа на 
предыдущую... вот только обитающий здесь лемур чрезвычайно 
невежлив и ктому же разгневан на шекандаров. Что ж, его мож- 
но понять. Призма заклинания Хрономантическая маска исчезает, 
когда мы пытаемся прикоснуться к ней. Бежим в дальний конец 
пещеры и овладеваем магией Контрзаклинание и Стоп-время, за- 
тем возвращаемся к первой призме и кастуем Стоп-время на нее. 
Главное в этом деле — не промахнуться и не попасть в лемура, 
иначе вредное создание немедленно телепортирует нас за преде- 
лы сферы. Обездвижив гуляющую призму, мы прикасаемся к ней 
и получаем третье заклинание — Хрономантическая маска. Те- 
перь можно пообщаться с лемуром и показать ему заряженные 
пепельные часы. В обмен на них он предложит обучить нас одно- 
му заклинанию. Выбираем Глаз Джад-гаррела — с его помощью 
мы сможем отличать иллюзии от реальности и видеть скрытые 
предметы. Вторые часы можно обменять еще на одно заклинание 
(например, Хватка Хроноса) или просто использовать их для того 
чтобы добавить себе песка и Джад-гаррела. 


ВРЕМЕНИ 


Попрактиковавшись в использовании новой магии, мы сохраняем 
игру, покидаем сферу и вновь беседуем с женщиной-хрономан- 
том. Она говорит о том, что великий Тетрадон вот-вот должен 
появиться в этом зале, и нам необходимо побеседовать с ним. По- 
беседовали... Великий Тетрадон Логор-шар объявляет, что явив- 
шееся ему во сне кошмарное, неестественное и угрожающее су- 
ществованию мира нечто — это и есть мы, и затем всерьез пы- 
тается дегармонизировать нас. Сражаться с таким магом — заня- 
тие самоубийственное... во всяком случае пока. У нас есть всего 
пара секунд для того чтобы переключить хрономантический за- 
мок (сияющий кристалл справа от входа) и освободить лемура из 
сферы. Обрадованный неожиданной свободой, тот немедленно 
атакует Тетрадона. Мы должны воспользоваться этим для того 
чтобы убежать. Первый выстрел лемура уходит в дальний конец 
помещения. Там, слева от лестницы, в стене у самого пола имеет- 
ся вентиляционный ход. Бежим туда, смазав решетку маслом из 
масленки, забираемся внутрь — и оказываемся в зале соляного 
производства. Готовим наручный гейджер: монах-хрономант на 
ближайшей платформе атакует нас. Дегармонизировав наглеца, 
мы забираемся на дальнюю платформу и поворачиваем руль. Те- 
перь можно спрыгнуть в вагонетку для пустой породы — она са- 
ма вывезет нас из храма. Мы уже едем на подъемнике, когда оче- 
редная временная волна превращает Джорджа Уэйлса в старика. 


Поднимаемся по лестнице наверх к тому месту, где мы оставили 
своего триподона, садимся на него и возвращаемся в Город Пе- 
сочных часов. На этом заканчивается второй эпизод игры, 


Третий эпизод игры проходит в Городе Песочных часов. Погово- 
рив со старым крестьянином, мы просим его позаботиться о на- 
шем триподоне Уиллоуби. Ничуть не удивившись, тот отводит 
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трехногого «коня» в загон, а потом даже соглашается проводить 
нас до городских ворот. Передвигается он с весьма неожиданной 
для такого старика прытью. Оказавшись в городе, мы изучаем со- 
держимое своего мешка. Если ножа в нем нет — сменяли на пе- 
сочные травы или вообще поленились искать в первом эпизоде — 
придется сбегать за ним к старой Хамиате. Ее дом находится на 
Ц-образной улице, позади лавки торговца (дальний вход). Нож 
висит на стене. Забрав его, мы отправляемся на Храмовую пло- 
щадь и начинаем обходить центральное здание слева. Нам нужен 
первый проход с левой стороны площади. Оказавшись на улице, 
вырезаем ножом сердцевину медового кактуса и проходим впе- 
ред до угла. Здесь стоит несколько ящиков. В доме слева от них 
плачет маленькая девочка — кто-то забрал ее куклу и бросил в 
загон к триподону. Ребенку нужно помочь. Забираемся на ящики 
и тянем на себя большой короб, стоящий сверху. Спрыгиваем на 
землю и вновь забираемся на ящики — на этот раз справа от ко- 
роба. Толкаем его до упора влево, затем спрыгиваем на землю и 
вытягиваем на себя маленький ящик из нижнего ряда. Придви- 
гаем его к стене справа, затем забираемся сверху и перелезаем 
через стену. Мы перед загоном триподонов. Укладываем сердце- 
вину медового кактуса в кормушку, а затем просовываем руку 
сквозь прутья ограды и забираем куклу. Теперь нужно вернуть ее 
владелице. Вновь перебираемся через стену (с этой стороны воз- 
ле нее тоже стоит ящик), заходим в дом и отдаем девочке куклу. 
Взамен она отдает нам эффахидскую флейту — очень полезный 
предмет, позволяющий очаровывать лемуров. Жаль только, что 
играть на этой флейте способен лишь ребенок. Из ниши в стене 
мы забираем незаряженные пепельные часы, с подоконника — 
пучок песочных трав. Выходим из дома на улицу и идем направо. 


Мы вновь оказываемся на Площади Песочных часов. Для того 
чтобы добраться до Вела Субека, нам необходима печать Иерар- 
ха. Она лежит в сундуке в доме Хамиаты. Осталось лишь раздо- 
быть ключи. Этим мы сейчас и займемся. Начинаем огибать пло- 
щадь по часовой стрелке. Вскоре нам попадается ведро, в кото- 
ром лежат свежие листья свинория. Как он похож на чай! Прих- 
ватив одну веточку, мы выходим с площади через самый дальний 
проход (он находится точно напротив прохода, ведущего к U-06- 
разной улице). В конце улицы мы поворачиваем направо и в ту- 
пике вырезаем еще одну сердцевину медового кактуса. Возвра- 
щаемся немного назад и у фонтана пытаемся поговорить со ста- 
рой ворчливой Атаймах. Разговор явно не ладится. Слева от фон- 
тана стоит насосная машина. Переключаем на ней рычаг и пово- 
рачиваем колесо влево до тех пор, пока в верхней трубе не от- 
крывается течь. На земле перед машиной валяется гаечный ключ. 
Поднимаем его, забираемся на ящик и устраняем течь. Спрыги- 
ваем вниз и вновь поворачиваем“колесо влево. Теперь течь OT- 
крывается в нижней трубе. Отодвигаем левый ящик и вновь ис- 
пользуем гаечный ключ для того чтобы устранить неполадку. В 
результате всех этих ремонтных работ Атаймах сменяет гнев на 
милость и отдает нам первый золотой ключ. 


Теперь мы отправляемся на \-образную улицу. Проход вниз от 
того места, где мы начинали эту игру в первом эпизоде, был пе- 


регорожен телегой. Сейчас мы можем пройти по нему на тюрем- 
ную площадь. У дальней стены на камнях лежит металлический 
лист, используемый для сушки орехов. Укладываем на него све- 
жие листья свинория и ждем, пока они из зеленых не станут ко- 
ричневыми. Возвращаемся в дом Хамиаты на \-образной улице, 
бросаем высушенные листья в кипящий на очаге чайник и пред- 
лагаем старой карге попробовать получившийся напиток. Горько? 
Ах да, мы забыли самое главное! Укладываем в чайник сердцеви- 
ну медового кактуса и в результате получаем классический ан- 
глийский напиток. Джордж Уэйлс, поставщик двора Ее Величес- 
тва. Чай старушке нравится, и в результате она отдает нам вто- 
рой золотой ключ. Двумя золотыми ключами мы открываем стоя- 
щий здесь же сундук и достаем оттуда печать Иерарха. 


Теперь можно отправляться на встречу с Велом Субеком. Впро- 
чем, у нас осталось еще одно дело. Возвращаемся на тюремную 
площадь (там мы сушили листья свинория) и, притаившись возле 
фонтана слева от лестницы, подслушиваем разговор двух страж- 
ников. Один из них, Наджазир, стащил несколько бутылок пе- 
пельного огня у своего коллеги. В будущем эта информация нам 
пригодится. Теперь нужно освободить пленника, того самого 
смотрителя за`триподонами, с которым мы уже общались в пер- 
вом эпизоде. Поднимаемся на помост пыточной машины и начи- 
наем претворять в жизнь план по спасению: поворачиваем вто- 
рой рычаг слева (первый включает ток), затем опускаем на две 
позиции три переключателя справа для того, чтобы отвести от 
тела смотрителя электроды, и под конец поворачиваем влево ко- 
лесо. Все это нужно проделать чрезвычайно быстро: одного из 
стражников мучает жажда, и он периодически спускается к фон- 
тану для того чтобы напиться. Если при этом он заметит нас на 
помосте, неприятностей не избежать. Каждый раз при приближе- 
нии стражника нужно спрыгивать с помоста вниз и притворяться 
добропорядочным «мешком с песком» — это первый вариант, 
второй заключается в использовании заклинания Искривление — 
оставаясь невидимым, можно без помех освободить смотрителя. 
Наконец, он благодарит нас и убегает, а мы возвращаемся на 
Храмовую площадь и начинаем огибать ее против часовой стрел- 
ки. Первый проход справа приводит нас к красной двери, перед 
которой стоит стражник. Мы показываем ему печать Иерарха, од- 
нако этот вымогатель требует еще и бутылку пепельного огня! 
Постойте-ка... друг, а ты слышал о том, что некий Наджазир ук- 
рал у тебя несколько бутылей? Информация того стоила — страж- 
ник без пререканий открывает перед нами дверь, ведущую к Свя- 
тилищу (если подслушать разговор у фонтана нам так и не уда- 
лось, придется расстаться с каким-нибудь предметом — пучком 
песочных трав, кристаллом черной соли, песочным глобусом или 
виссахидской мазью — иначе этот тип нас не пропустит). 


Перед входом в Святилище нас встречает еще один стражник, у 
которого явные проблемы со слухом. Здесь же бегает последний, 
седьмой пескоскреб — тем, кто выполняет этот мини-квест, необ- 
ходимо поймать его и вернуться к торговке ДО беседы с Велом 
Субеком. Заходим внутрь Святилища. Для того чтобы Ben Субек 
заговорил с нами, необходимо показать ему раковину хрустально- 
го наутилуса. Когда все темы для разговора будут исчерпаны, ис- 
пользуем масленку для того чтобы смазать колеса деревянной 
лестницы — перемещая ее вдоль стены, мы можем прочесть три 
священных свитка. Четвертый, последний, свиток находится воз- 
ле двери; последовательность, описанная в нем, пригодится нам 
на одном из следующих этапов игры. Забрав со стола кристалл 
черной соли и песочный глобус, мы заходим в хрономантическую 
сферу. И вновь знакомая пещера. На этот раз мы сможем выучить 
два новых заклинания: Путь Арки и Парус наутилуса. Коварный 
лемур желает сохранить Путь Арки, и поэтому он спрятал одну 
настоящую призму среди трех фальшивых, прикосновение к KOTO- 
рым сокращает наши запасы песка и Джад-гаррела. Используем 
магию Глаз Джад-гаррела, и фальшивые призмы исчезают, а мы 
с двумя новыми заклинаниями покидаем сферу. На выходе из 
Святилища нас арестовывает стража... 


Весьма динамичный этап. Начинается он с того, что Иерарх при- 
казывает бросить нас в камеру. Там мы знакомимся с Ашами- 
рой — лидером повстанцев. Во время разговора с ней мы слышим 
бой Песочных часов. Проносится временная волна, превращая 


TACTIX 


Джорджа Уэйлса в ребенка. Стоявший за дверью стражник, 6po- 
сив ключ, убегает за черной солью. Скорее, это наш единствен- 
ный шанс! Сохраняем игру — лимит времени, отведенный на сле- 
дующий этап, чрезвычайно мал, и если что-то пойдет не так, про- 
ще будет сделать еще одну попытку. Просунув руку через решет- 
ку, подбираем ключ с пола и открываем дверь камеры. Бежим 
направо (Ашамира последует за нами) и открываем соседнюю ре- 
шетку. В этой камере мы прячемся до тех пор, пока не появится 
стражник. Обнаружив, что пленники сбежали, он заходит в нашу 
старую камеру для того чтобы обыскать ее. Времени очень мало: 
нам нужно выбежать в коридор и ключом запереть дверь у него 
за спиной. 


Через проем рядом с колоколом мы проходим в следующее поме- 
щение, поднимаемся к камерам и открываем ключом первую ре- 
шетку. Сюда посадили того самого человека, которого мы освобо- 
дили из пыточной машины. Похоже, ему опять не повезло — ма- 
ло того что он вновь угодил за решетку, так еще и недавняя вол- 
на Времени превратила его в ребенка и начисто стерла память. 
Нам придется отдать ему один из кристаллов черной соли. Быв- 
ший смотритель за триподонами узнает нас и в знак благодарнос- 
ти помогает организовать побег. Мальчишка бежит в соседний 
зал и поднимает тревогу. Дождавшись пока стражники пройдут 
мимо нашей камеры, мы покидаем укрытие и бежим вверх по лес- 
тнице в комнату стражи (лестница находится у противоположной 
стены зала). Войдя в комнату, мы поворачиваем рычаг справа от 
входа, и проход перегораживает решетка. Ашамира находит на- 
ручный гейджер — как раз вовремя, потому что в комнате появ- 
ляется женщина-хрономант. Обездвижив ее с помощью заклина- 
ния Стоп-время, мы предоставляем Ашамире сражаться с ней, а 
сами отходим на безопасное расстояние. Наконец, бой заканчи- 
вается. Забрав у нашей воинственной спутницы гейджер, мы вы- 
ходим во внутренний двор через деревянную дверь, обитую же- 
лезными полосами (в главный вход лучше не соваться — этот 
путь заканчивается тупиком и неминуемой дегармонизацией в 
бою с превосходящими силами противника). Стоит Джорджу ока- 
заться во внутреннем дворе, и по нему сразу же открывают огонь. 
Единственный выход — применить заклинание Искривление и 
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ТАКТИКА 


сделать себя невидимым. В центре двора стоит ящик — нам нуж- 
но затолкать его в арку, куда минутой раньше убежала Ашамира. 
Уф! Она еще и недовольна... 


У стены стоят ящики. Придвигаем наш так, чтобы можно было 
взобраться по ним наверх, и карабкаемся на крышу. Теперь нуж- 
но перепрыгнуть на платформу подъемника — Ашамира будет уп- 
равлять ею. Перепрыгиваем с платформы на вторую крышу, ас 
нее — на третью. Подобрав валяющуюся на краю доску, мы соо- 
ружаем некое подобие моста и возвращаемся на вторую крышу. 
В центре стоят два ящика, скрепленных веревкой. Разрезав ее но- 
жом, мы толкаем один из ящиков к доске и по ней переправляем 
его на третью крышу, затем толкаем его до конца вправо и заби- 
раемся наверх (иногда для этого приходится несколько раз нажи- 
мать на <пробел>). Под ногами валяется еще одна доска — уста- 
новив ее на краю крыши, мы убеждаемся в том, что до платфор- 
мы подъемника она все-таки не достает. Толкаем ящик на угол 
крыши для того чтобы придавить им конец доски, затем заби- 
раемся на него сверху, спрыгиваем на доску и на башню у город- 
ских ворот. С помощью подъемника мы поднимаем Ашамиру на- 
верх, а сами спускаемся вниз. Вернувшись к тому самому ящику, 
который мы заталкивали под огнем противника в арку, изымаем 
его из общей кучи и толкаем вновь — на этот раз к платформе 
подъемника. Ашамира поднимает нас наверх вместе с ящиком. 
Опускаем пустую платформу подъемника и заталкиваем ящик на 
противовес. Подъемник ломается, и мы получаем возможность 
спуститься с башни на противовесе. Нас ждет верный Уиллоуби. 
Наполняем ведро водой и выливаем ее в поилку. Когда триподон 
напьется, мы можем отправляться в путь. 


Местонахождение 

Тюремная камера 

Камера запертого стражника 
Комната стражи 

Обработанная земля (если у героя 
нет ведра в начале эпизода) 


Предмет 

Железный ключ 
Кристалл черной соли 
Наручный гейджер 
Ведро 


В начале пятого эпизода триподон привозит нас в лагерь пов- 
станцев. Неподалеку от тента Даджарун — лейтенант Ашами- 
ры — пытается перезарядить наручный гейджер. Этот недоверчи- 
вый тип с большим подозрением относится к нашей персоне. Поп- 


робуем переубедить его. Второй наручный гейджер лежит на сто- 
ле. Берем его в руки и перезаряжаем на глазах у изумленной пуб- 
лики. После этого нужно еще раз обратиться к Даджаруну — он 
подарит нам звучащую палку, необходимую для отыскания лову- 
шек в пустыне. Неподалеку от входа в лагерь стоит большой ша- 
тер. Заходим внутрь и дожидаемся Ашамиру. Поговорив с ней, мы 
забираем два кристалла черной соли из шкатулки, подходим к ap- 
ке Ульморета и применяем заклинание Путь Арки (вместо закли- 
нания можно использовать хрустальный наутилус, в этом случае 
нужно зайти в арку когда послышатся звуки Моря Вечности). Ар- 
ка переносит нас в пустыню. 


Местонахождение 

Лагерь повстанцев (дает 
Даджарун, если мы 
перезарядили наручный 
гейджер) 

Лагерь повстанцев 
(используем нож) 

Лагерь повстанцев (дает воин 
эффахид, если вы покажете 
ему пепельные часы) 
Внутри шатра с аркой 


Предмет 
Звучащая палка 


Кристалл черной соли 


Заряженные пепельные часы 


2 кристалла черной соли 


Щестой эпизод — один из самых сложных. Для начала нам пред- 
стоит преодолеть полосу зыбучих песков. Звучащая палка помо- 
гает вовремя обнаружить ловушку и обойти ее. В случае если 
палки у нас с собой не оказалось, нужно внимательно прислуши- 


ваться к звуку шагов — он меняется при приближении к опасной 
зоне. Используя в качестве ориентиров кактусы, камни и прочие 
местные предметы и старательно обходя предательские ямы с зы- 
бучим песком, мы, наконец, добираемся до узкого ущелья в ска- 
лах. Оно находится приблизительно напротив места старта. Если 
смотреть глазами героя, зону зыбучих песков удобнее всего оги- 
бать справа. Но вот ущелье позади. Перед нами встает скала, за 
которой виднеются силуэты лемуров. Тупик? Нет, внизу в камнях 
имеется узкое отверстие. Встав перед ним, мы нажимаем на 
<пробел>, и наш герой проползает под скалой. На другой сторо- 
не узкой расщелины нас поджидает лемур. Можно попытаться де- 
гармонизировать его с помощью гейджера или заклинаний, но го- 
раздо разумнее будет воспользоваться эффахидской флейтой: 
она очарует лемура на некоторое время, дав нам возможность 
спокойно пройти мимо. Слева в скале имеются каменные высту- 
пы, похожие на ступени. Взбираемся по ним наверх и дегармони- 
зируем стоящего там лемура. Пропрыгав по ступеням, мы, нако- 
нец, спускаемся на землю. Прямо перед нами виднеется вход в 
пещеру лемуров. Соваться туда имеет смысл лишь в том случае, 
если у нас есть эффахидская флейта. 


Подобрав лежащую на песке Раковину Времени, мы заходим в пе- 
щеру. Там нас поджидают трое лемуров — поочередно сыграв 
для каждого из них на флейте, мы подходим к тому месту, где че- 
рез пропасть должен идти узкий каменный мост. Его нет... Нет? 
Используем заклинание Глаз Джад-гаррела, и невидимый мост 
вновь появляется над пропастью. В конце пещеры нас поджидает 
королева лемуров. Очаровав ее с помощью флейты (для этого 
придется подойти почти вплотную, уворачиваясь от выстрелов), 
мы можем поговорить с ней и получить в подарок еще одно мощ- 
ное заклинание: Спектральное тело. За спиной у королевы лежат 
заряженные пепельные часы. Подобрав их, мы‘выбираемся из пе- 
щеры и продолжаем наш путь к Морю Вечности. Вскоре нам по- 
падается череда расщелин. Перепрыгивая с одного уступа’ на 
другой, на одном из них (справа) мы видим кварцевую флягу. 
Очень важно взять ее с собой. По дороге нам попадается еще 
один лемур. Очаровав его, мы завершаем наш путь и выходим на 
берег моря. 


Странные неподвижные волны, высокие камни, замерший при- 
бой... Единственный звук, нарушающий тишину этого места — 
шорох наших шагов по песку пляжа. Мы подбираем Раковину 
Времени и подходим ближе к воде. Проносится временная волна, 
возвращая нам взрослый облик и принося с собой странных су- 
ществ — русалок. Они располагаются на каменных глыбах и на- 
чинают околдовывающую песню... которая уменьшает у нас уро- 
вень песка и Джад-гаррела! Действовать нужно’ быстро: можно 
воспользоваться заклинанием Парус наутилуса и, находясь под 
его защитой, заговорить с ближайшей русалкой или просто пока- 
зать ей нашу кварцевую флягу. Tak или иначе, песня смолкает, и 
мы можем поговорить со странными обитателями этого мира. Ко- 
роль Ульморет дорог русалкам, и они готовы помочь тому, кто ос- 
вободит его и приведет к Морю Вечности. Взамен мы получим 
Ключ Пены, который открывает путь к Святилищу Хроноса. Дело 
за малым: нужно освободить короля и привести его сюда. Запол- 
нив кварцевую флягу водой из Моря Вечности (светящаяся про- 
рубь находится в дальнем конце пляжа), мы забираем Раковину 
Хроноса, подаренную нам русалкой. На этом шестой эпизод за- 
канчивается. 


Седьмой эпизод игры представляет собой один небольшой ролик. 
В сопровождении повстанцев и Ашамиры мы приближаемся к во- 
ротам Города Песочных Часов и трубим в Раковину Хроноса. O6- 
разуется Волна, которая накрывает город: стражники, застигну- 
тые врасплох, меняют свой облик и теряют память. На повстан- 
цев сила этой волны не действует. Выполнив свое предназначе- 
ние, раковина исчезает. 


Восьмой эпизод игры проходит в Городе Песочных часов, куда мы 
ворвались во главе армии повстанцев. На знакомых улочках идут 
бои. Не стоит ввязываться в сражения. Проще всего достичь это- 
го став невидимым с помощью заклинания Искривление. Первый 
визит мы нанесем в центральный храм на Храмовой площади. 


МАШИНА 


as 


лемам со слухом добавилась еще и полная потеря памяти. Забрав 
у бывшего стражника золотой ключ от красной калитки, мы OT- 
правляемся к Святилищу (первый переулок перед выходом с Хра- 
мовой площади). Перед красной калиткой нас поджидает хроно- 
мант, за ней — еще один хрономант и воин. Дегармонизировав 
врагов, мы заходим в Святилище и беседуем с Велом Субеком, ко- 
торый рассказывает нам о грядущей вселенской катастрофе. Заб- 
рав у него со стола кристалл черной соли и песочный глобус, а из 
ниши в стене — заряженные пепельные часы, мы отправляемся к 
Площади Песочных часов. У выхода с Храмовой площади путь 
нам преграждает какая-то странная машина. Возле нее стоит ока- 
меневшая Ашамира. Пожалуй, не стоит приближаться к этому чу- 
ду техники. Возвращаемся к Велу Субеку и жалуемся ему на жиз- 
Hb. Тот моментально вспоминает, что машину под названием 
«Циклоп» сконструировал он сам. Ох уж эти ученые! Вместе с Ве- 
лом Субеком мы возвращаемся к машине, и тот отключает защит- 
ное поле. Теперь мы можем приблизиться к центральной панели 
и открыть ее с помощью гаечного ключа. Стоит нам потянуть за 
средний кабель, и машина взрывается. Весьма довольный собой 
Вел Субек возвращается в свою лабораторию, а Ашамира, не тра- 
тя времени на долгие благодарности, отправляется штурмовать 
дворец Иерарха. Последуем за ней. 


Вход во дворец с Площади Песочных часов охраняют два страж- 
ника. Ашамира начинает перестрелку, но продолжаться она мо- 
жет еще пару лет: стражники стоят на верхней площадке лестни- 
цы, наша неутомимая воительница — внизу, выстрелы не доле- 
тают до цели, но никого, похоже, это не волнует. Все приходится 
делать самим. Используем заклинание Искривление, взбегаем 
вверх по лестнице и отстреливаем стражников со спины. Для то- 
го чтобы попасть во дворец, нам необходимо вместе с Ашамирой 
одновременно повернуть два рычага. Во дворце нас уже ждет Ие- 
рарх. Вежливо пропускаем леди вперед... вернее, прячемся у нее 
за спиной и оттуда оказываем посильную огневую поддержку — 
все равно щит у Ашамиры способен выдержать практически лю- 
бые атаки. Забрав со стола кристалл черной соли, мы заходим 
внутрь сферы. На этот раз при попытке прикоснуться к кварце- 
вым призмам лемур атакует нас и телепортирует за пределы пе- 
щеры. Избежать этого довольно легко — достаточно держать в 
руках кварцевую фляжку. Заполучив два заклинания — Песнь ру- 
салки и Хрономантическая броня, мы выходим из сферы и приво- 
дим в действие песочные часы, стоящие вдоль стен зала под ба- 
рельефами. Делать это нужно в следующем порядке: Адхамид 
(барельеф, изображающий женщину-воина) — Виссахид (ста- 
рик)— Эффахид (ребенок) — Шекандар (хрономант), Если все бы- 
ло проделано правильно, позади стола откроется секретная 
дверь, за которой томится в заточении король Ульморет. Вместе 
сним мы решаем отомстить Тетрадону. В зале нас встречает Вел 
Субек, который отдает нам ключ. Всей компанией (за исключе- 
нием почтенного ученого, разумеется) мы отправляемся в Шекан- 
дарский монастырь, и восьмой эпизод заканчивается. 


Место действия девятого эпизода игры — Шекандарский монас- 
тырь. Мы прибываем туда во главе весьма внушительного отря- 
да... но действовать поначалу все равно придется в одиночку. 


Местонахождение 

Второй проход между скалами 
Берега Моря Вечности 
Пещера лемуров (за спиной у 
королевы лемуров) 

Пещера лемуров 

Берега Моря Вечности 

Третий проход между скалами 


Предмет 

Раковина Времени 

Раковина Времени 
Заряженные пепельные часы 


Хронофор 
Раковина Хроноса 
Пустая кварцевая фляжка 


Внутри нас поджидает хорошо вооруженный хрономант. Пересту- 
пив порог, используем заклинание Спектрально тело и бежим к 
столу, на котором лежит хронофор. С его помощью мы сможем 
без особого труда дегармонизировать противника. После боя 
нужно забрать со стола кристалл черной соли. Помимо нас в хра- 
ме есть еще один посетитель. До появления волны, вызванной 
Раковиной Хроноса, этот молящийся эффахид был глуховатым 
стражником, стоявшим на посту возле Святилища, Теперь к проб- 


Предмет 
Песочные травы 


Песочные травы 


Песочный глобус 
Песочный глобус 


Кристалл черной соли 

2 кристалла черной соли 
Хронофор 

Распылитель пара 


Шекандарский ключ 
Заряженные пепельные часы 


Местонахождение 

Храмовая площадь (позади 

лотка женщины-торговки) 

Городские ворота (при 

разговоре с повстанцем 

смотрителем триподонов) 
Комната со свитками 

Перекресток 1 (нужно вернуть 

звучащую палку Даджаруну) 

Тронный зал 

‘омната со свитками 

Храм 

омната со свитками 

(специальное оружие, которое 

парализует противников) 

Тронный зал (дает Вел Субек) 

‘омната со свитками 


МАШМНА 


Спустившись вниз по каменным ступеням, используем ключ, ко- 
торый нам дал Вел Субек, для того чтобы открыть ворота рудни- 
ка. Сразу за ними нас ждет первый бой. Дегармонизировав жен- 
щину-хрономанта, мы подходим к пульту, стараясь при этом не 
приближаться к роботу. Перед нами три панели управления. Ис- 
пользуя левую панель, мы получаем контроль над роботом и от- 
водим его назад, за мост. Затем с помощью правой панели уби- 
раем мост. Левая панель — отправляем робота в пропасть. Пра- 
вая панель — восстанавливаем мост. С помощью средней панели 
мы возобновляем подачу энергии (ее отключили, когда мы вош- 
ли в ворота рудника). Подъемник работает нормально, а вот ва- 
гонетка застревает на рельсах. Переходим через мост и на плат- 
форме лифта спускаемся на нижний уровень. Покопавшись в об- 
ломках разрушенного робота, мы находим прерыватель. Подни- 
маемся на лифте на третий уровень. Сохраняем игру, решитель- 
ным шагом подходим к перегородившему проход роботу и ис- 
пользуем на нем прерыватель (стоит замешкаться всего на пару 
секунд, и подойти к нему уже не удастся, в этом случае придется 
перезагрузить игру и сделать еще одну попытку). Ставший пора- 
зительно послушным и дружелюбным, робот освобождает проход 
к пульту. Отгоняем робота на платформу подъемника, затем сами 
идем следом и вместе опускаемся на второй уровень. Теперь нам 
предстоит подняться наверх без участия лифта. Подходим к вер- 
тикальному подъемнику (слева от лифта) и, стоя на краю в том 
месте, где нет ограждения, ждем пока перед нами остановится 
платформа. Запрыгнув на нее, мы поднимаемся на третий уро- 
вень и, дождавшись пока платформа остановится, спрыгиваем с 
нее (нужно очень точно выбрать момент, в противном случае 
платформа раздавит нас о потолок зала). С помощью пульта уп- 
равления мы подгоняем робота к застрявшей вагонетке и толкаем 
ee, Вызвав лифт, спускаемся на нижний уровень рудника и под- 
нимаемся оттуда вверх на подъемнике. На втором уровне мы пря- 
мо с платформы перепрыгиваем в вагонетку и едем на ней в зал 
соляного производства. 


После того как вагонетка останавливается, у нас есть всего нес- 
колько секунд для того чтобы перебраться из нее на платформу, 
иначе мы попадем под струю газа. Дегармонизировав монаха, мы 
забираем с лотка кристалл черной соли и подходим к выходу. 
Обогнув высокую платформу, идем налево до двери с изображе- 
нием лица. Перед тем как войти в нее, нужно приготовить хроно- 
фор, чтобы прямо с порога несколькими точными выстрелами 
сразить воина-шекандара. Воспользовавшись панелью, с которой 
работал воин, мы получаем доступ к нескольким телекамерам. 
Они показывают нам все ключевые участки храма. Запомнив (хо- 
тя бы приблизительно) местоположение стражников и различных 
рычагов управления, поворачиваем выключатель на пульте у 
противоположной стены комнаты. В лабиринте наутилуса вновь 
появляются платформы, и в результате очередной временной 
волны Джордж Уэйлс вновь становится стариком. 


Покинув зал соляного производства, мы начинаем обходить глав- 
ный зал храма против часовой стрелки и заходим в хрономанти- 
ческий зал (единственная неохраняемая дверь). Справа и слева 
от нас находятся телепорты. После того как мы проходим через 
один из них, в зале появляется хрономант, который предлагает 
нам дуэль — предлагает так настойчиво, что отказаться не удает- 
ся. Основное условие: мы можем пользоваться только магией, 
обычное оружие на время дуэли деактивировано. Дегармонизи- 
ровав противника, идем от часов налево. Справа от застекленной 
карты-макета на столике лежит кристалл черной соли. Прикарма- 
нив его, мы поднимаемся по небольшой лестнице (справа от вен- 
тиляционного хода) и выходим на кафедру. Установив контроль 
над роботом, нужно дегармонизировать обоих стражников (если 
удастся) и затем напасть на второго робота, блокирующего выход 
из грузового лифта. В итоге оба робота взрываются, а мы возвра- 
щаемся в главный зал и присоединяемся к нашим друзьям, кото- 
рые увлеченно отстреливают недобитых врагов. 


Заходим в органный зал (его недавно охраняли стражники). Внут- 
ри нас ждет неприятный сюрприз: в игру вступает сам Тетрадон, 
который с помощью летающего робота захватывает Ашамиру и 
Ульморета и помещает их в клетки. Похоже, нам предстоит нем- 
ного побегать. Комнату управления роботом мы видели через ка- 
меру. Эта небольшая площадка с четырьмя рычагами по углам 
находится у дальней стены органного зала. Проблема заключает- 
ся в том, что, закончив упаковку Ульморета и Ашамиры, летаю- 
щий робот начинает гоняться за нами. Прикосновение его луча 
автоматически означает конец игры, поэтому задача номер один: 
этого самого робота отключить. Сначала нужно дегармонизиро- 
вать охраняющего пульт хрономанта и затем по очереди повер- 
нуть все четыре рычага (в комнате управления летающий робот 
не может приблизиться к ограждению, и этим нужно воспользо- 
ваться). Наконец, робот падает, и обиженный Тетрадон атакует 
нас лично. Как и прежде, сражаться с ним — занятие самоубий- 
ственное. Защитив себя магией Хрономантическая броня или 
Спектральное тело, мы бежим через весь зал к клетке Ульморета 
и открываем ее (нужно очень точно позиционировать Джорджа 
относительно колеса). С освобождением короля баланс сил резко 
смещается в нашу сторону, и Тетрадон решает покинуть поле 
боя. Нажав несколько клавиш на органе, он открывает секретный 
проход и исчезает в нем. Нужно постараться запомнить эту мело- 
AMIO из пяти нот с тем чтобы потом воспроизвести ее (для того 
чтобы прослушать последовательность нот еще раз, нужно загля- 
нуть в глаза статуи Хроноса, установленной на возвышении в 
‘другом конце зала). Итак, подходим к органу и устанавливаем ры- 
чаги следующим образом: 


— Рычаг А (тон: расположен справа от героя, когда он смот- 
рит на секретную дверь): нижнее положение 


— Рычаг В (арпеджо: центральный рычаг): нижнее положе- 
ние 


— Рычаг С (атака): верхнее положение 


Теперь нужно проиграть последовательность нот. У органа есть 
два ряда клавиш: «А» и «В» (ряд «А» расположен справа от ге- 
роя, когда тот смотрит на секретную дверь). На каждом ряду мы 
можем сыграть одну ноту слева (L) и одну ноту справа (К). Клю- 


чевая мелодия выглядит следующим образом: AR-AL-BL-BL-BR (то 
есть клавиатура «А» правая нота, клавиатура «А» левая нота, 
клавиатура «В» левая нота и т.д.). Если мелодия набрана пра- 
Вильно, секретная дверь открывается, и мы оказываемся в зале 
статуй. Всего их четырнадцать, и над каждой летает небольшая 
пирамидка. На арке, стоящей в центре зала, имеется одиннадцать 
углублений для одиннадцати пирамидок. Еще три пирамидки над 
статуями являются ловушками и прилично сокращают наши запа- 
сы песка и Джад-гаррела. Какие? Это нам предстоит выяснить 
опытным путем, предварительно воспользовавшись заклинанием 
Спектральное тело для того чтобы обезопасить себя от возмож- 
ного урона. Мы обходим зал, прикасаясь к каждой статуе, и пира- 
мидки занимают свои места в арке. Когда все они будут установ- 
лены, нужно воспользоваться заклинанием Путь Арки для того 
чтобы открыть проход к берегам Моря Вечности. На этом девятый 
эпизод игры заканчивается. 


Предмет 
Прерыватель 
Песочный глобус 
Кристалл черной соли 
Кристалл черной соли 
Кристалл черной соли 


Местонахождение 

Рудник по добыче черной соли 
Хрономантический зал 
Хрономантический зал 

Зал статуй 

Зал соляного производства 


Пришло время платить по счетам. Русалка встречает нас на бере- 
гу Моря Вечности. Она отдает нам пенный ключ и улетает вмес- 
те с королем Ульморетом. Пройдя через светящуюся дверь меж- 
ду каменных колонн, мы вместе с Ашамирой переносимся в полу- 
темную пещеру. Небольшая лестница ведет к колоннам, излучаю- 
щим мягкий белый свет. Вот они, Ворота Вечности. Однако стоит 
нам подойти поближе, и в пещере появляется Тетрадон. Он нас- 
троен весьма решительно: двое лемуров готовы дегармонизиро- 
вать Ашамиру, если мы не отдадим пенный ключ. Похоже, выбо- 
ра у нас нет. Ключ переходит к Тетрадону, и он на радостях от- 
дает лемурам приказ убить нас. Сразу после этого он и сам попа- 
дает в неприятности, вставив ключ наугад в первую попавшуюся 
колонну. Похоже, Тетрадона мы больше не увидим... но нам-то от 
этого не легче. Лемуры атакуют... 


'Ашамира гибнет первой. Врагов становится все больше, они 
появляются в пещере через отверстие шахты. Нужно как-то 
закрыть ее. Ага, на стене у лестницы виднеется рычаг! Защи- 
тив себя Хрономантической броней или каким-нибудь другим 
заклинанием, бежим к рычагу и поворачиваем его. Закрывает- 
ся один сегмент люка, и в противоположном углу пещеры 
появляется еще один рычаг. Бежим туда... Всего рычагов бу- 
дет четыре — по числу сегментов люка. Как только шахта бу- 
дет перекрыта, нескончаемый поток лемуров иссякнет, и нам 
нужно будет добить оставшихся. Удобнее всего сделать это 
укрывшись между колонн — лемуры боятся Ворот и к ним 
обычно не приближаются. Вскоре после окончания боя появ- 
ляется Ашамира. Как и любой песочный человек, после дегар- 
монизации она полностью утратила память. Для того чтобы 
вернуть ее, достаточно дать ей глоток воды из кварцевой 


ТАКТИКА 


фляги. Если этого не сделать, сюжетная линия немного изме- 
HUTCA, И Ашамира так и не узнает нас до самого конца игры. 


Поднимаемся к Воротам Вечности и забираем ключ, который Тет- 
радон оставил в неправильной скважине. Встав в центр круга, об- 
разованного светящимися колоннами, используем хрустальный 
наутилус. Он указывает нам на правильную колонну. Вставляем 
пенный ключ в скважину замка и переносимся в Святилище Хро- 
носа. На этом заканчивается десятый эпизод игры. 


Одиннадцатый эпизод мы начинаем во взрослом облике. Это бы- 
ло наше последнее превращение. Подобрав Раковину Времени, 
мы поднимаемся по лестнице к хронотрону. Сюрприз! В лаборато- 
рии появляется лемур, ставший Тетрадоном... то есть наоборот, 
Тетрадон, ставший Лемуром... в общем, последний враг. Для того 
чтобы избавиться от него раз и навсегда, нам придется пожертво- 
вать кварцевой стрелкой часов, стоящих у стены лаборатории. 


Предмет 
Раковина Времени 
2 раковины Времени 


Местонахождение 
Берега Моря вечности 
Пещера с Воротами Вечности 


Сняв стрелку с циферблата, мы бросаем ее в Тетрадона. После 
этого его можно дегармонизировать обычными средствами. 


Кажется, враги закончились, Мы вновь поднимаемся к Хронотро- 
Hy, и в этот момент в святилище появляется сам Хронос, Он жер- 
твует своей жизнью ради спасения вселенной... а убить его пред- 
стоит нам. Хронос не сопротивляется нашим атакам, но после 
каждого выстрела, направленного в его сторону, нас атакует хро- 
нотрон. Тактика здесь чрезвычайно проста: сделали выстрел, от- 
прыгнули в сторону, сделали выстрел, отпрыгнули. Через некото- 
рое время Хронос исчезает. Следом за ним, увы, исчезает и Аша- 
мира. В-третий, и последний, раз мы подходим к хронотрону... и 
Море Вечности принимает нас в свои объятья, а на волнах его по- 
качивается машина времени. 


Вернувшись в Англию, Джордж Уэйлс меняет профессию — ста- 
новится писателем. Он по-прежнему считает, что его путешес- 
твие было ошибкой, и частенько вспоминает Ашамиру. Она не 
могла уйти с ним, и он не мог взять ее с собой... но кто знает, 
быть может когда-нибудь они встретятся вновь. У времени жес- 
токие законы, но одно известно точно: ВРЕМЯ БЕСКОНЕЧНО. 


Предмет 
Раковина Времени 


Местонахождение 
Лаборатория Уэйлса 
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ПАСЬМЯ ЧИТАТЕЛЕЙ 


ДМИТРИЙ ЭСТРИН 


Motocross Madness 2 vs. Excitebike 64. На обложке 
эти игры вроде бы противопоставляются. 

В журнале не очень. Обе получили по 8,5 баллов 
были оценены очень положительно. На самом деле, 
практически целую неделю мы сглавны 
редактором спорили отом, что лучше. Спор, В 
конечно, глупый, но оправдывать Versus на обложкей 
было необходимо. Хуже всех пришлось Борей 
Романову, который писал новости и решительно 
ничего не понимал из того бреда, которым мы с 
главредом обменивались. Не знаю, каким образо 
во вступление к “Обратной Связи” пробрался это 
весьма типичный эпизод из жизни редакции, но, 
конце концов, надо же счего-то начина 
адиционную рубрику, посвященную письмам... 


ивет (здарова, хелло, асалям алейкум и т.д.) 
ана Игр"! — обычно. Здравствуйте, о мно- 
ажаемая, мною почитаемая, всеми обожае- 
я редакция “Страны Игр" — пафосное начало 
есспорно, приятно). Hi, motherfuckerquaker- 
hacker... не слишком остроумно. Все. Не знаю, как на- 
чать, значит и продолжать не стоит. До свидания. 

Число. Подпись. 

Шучу. 

Сразу хочу объяснить, как будет построено мое к вам пос- 
лание: 1) небольшие вырезки из автобиографии; 2) идоло- 
поклонничество; 3) сказочка(!!); 4) то ли критика, то ли 
советы; 5) просьбы. Итак, приступим к делу. 

1. Зовут меня... по-разному. Мне 20 лет. Мой геймерский 
стаж — ... Все закрывайте уши (это изречение надо было 
запихнуть в 4 пункт, но я думаю, что вы видели фильм Pulp 
Fiction, а там так все намешано)! Нет никакого геймерско- 
го стажа, И быть не может, Стаж есть у инструменталистов 
из племени зулусов, которые по воскресеньям на тамтамах 
играют Hardcore from Zealous Republic. Простите за грубос- 
ть (и, может, для кого-то тупой юмор) — просто не смог 
удержаться. Стаж может быть у водителя, работника мор- 
га и пр. Настоящий геймер может лишь ИГРАТЬ. А действи- 
тельно играть — это значит всецело быть поглощенным 
этим необъятным игровым миром. Компьютерные и ви- 
деоигры — это своего рода искусство (я надеюсь, что с 
этим никто не спорит). А разве может быть стаж у худож- 
ника (мой стаж рисования маслом по маслу — 134 года?..) 
или у скульптора??? Соответственно, играть — есть искус- 
ство, то есть можно с уверенностью заявить: “Я занимаюсь 
искусством ИГРЫ". 

„.Первый раз я поиграл за СВОИМ компьютером летом 
1997 года; первый раз я купил номер “Страны Игр", в ко- 
торой описывалась игрушка Dungeon Keeper (если кто не 
помнит: там злые рогатые дядьки с красными рожами му- 
чили теток в кожаных рейтузах, варя этих самых теток в 
каких-то кастрюлях; первый раз я купил именно эту игру; 
первый раз ее прошел. 

2. Идолопоклонничество... к кому? GL, я тебя люблю. Люб- 
лю уже 2,5 года (даже с девушками так долго не получа- 
лось, а уж с журналом и подавно). Люблю и буду любить 
(наверное). 

Также я хочу отдать дань уважения монстрам своего дела, 
моим любимым авторам: Сергею Овчинникову, Борису Ро- 
манову и Дмитрию Эстрину. Видно, что люди пишут с чув- 
ством, да и просто, самые запоминающиеся статьи (уже 
тогда) были именно у этих авторов. 

Еще классно, что информация про “Птюч” и МУЗ-ТВ прос- 
кальзывает в вашем журнале, а в “Птюче” и по МУЗ-ТВ о 
вас. Вы все очень стильные и модные. Это хорошо. 

3. А теперь сказка. Что, не в тему? Очень может быть. Ну, 
да ладно. Итак. 

Году где-то в 1100 отправились четверо закадычных друзей 
приключения искать на свою голову. Прекрасно проводили 
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они время: тренировались в стрельбе из лука, фехтовании; 
спасали мирных жителей деревень и городов от всяких об- 
щественно-опасных элементов; находили чрезмерно боль- 
шое количество кладов и далеко не бескорыстно расследо- 
вали различные дела и делишки этих самых жителей. И вот 
однажды, в одно прекрасное утро, возвращались они со 
щитом некоего лорда Kilburn’a к регенту Wilbur’y Hamphrey. 
Их путь лежал от самого Blackshire до Castle Ironfist проез- 
дом через Free Heaven. И вот, без зазрения совести, прое- 
хав через Blackshire Coach & Buggy, они решили воспользо- 
ваться услугами компании Free Heaven Travel West и здесь... 
Игра ВЫЛЕТЕЛА!! Чего я только не делал с CD и иже с ним 
(и стирал, и жарил в духовке), ничего не помогло. То же са- 
мое повторилось и с другим CD. Никогда не буду больше 
покупать пиратские компашки. Жестокая сказка. 

4, Теперь критика. Или даже не критика, а наезды. Но и 
здесь должен быть строгий порядок. 

а) См. пункт 1. 

6) Спор между жанрами. Я не скажу банального: “О вкусах 
не спорят". Я подойду к проблеме с другой стороны (сбо- 
ку). Когда у меня на столе еще не стоял комп, я ходил иг- 
рать в клуб (давно это было) и играл там в Wolfenstein, в 
то время как многие резались в Dune 2. Я смотрел на них 
как на идиотов. По прошествии некоторого времени я на- 
yan без устали гонять в Road Rash. В 1997 году у меня поя- 
вился комп, и я стал играть в Dungeon Keeper, но ненави- 
дел НоММ. Сейчас меня не оторвать от различных вариа- 
ций RPG и пошаговых стратегий. Мораль сей басни такова: 
жанры всякие важны, жанры разные нужны (или не бы- 
вает плохих жанров, бывает безвкусный геймер (это бли- 
же к истине — прим. ред.). 

в) Спор между платформами. Ну что тут скажешь? Только 
что каждый прикалывается по-своему. Все играют на тех 
платформах, которые им нравятся больше всех остальных 
(и на которые деньги позволяют). Но вот еще что. Уважае- 
мые, не забывайте, что на РС, помимо лихорадочного ка- 
тания мыша по коврику или плевания на монитор от оби- 
ды, что вас по малтиплееру замочил сосед, который живет 
выше, или периодического поливания на клавиатуры ко- 
фе, чая и пр., на нем можно заработать. Да, да, не удив- 
ляйтесь, работать и, в принципе, зарабатывать неплохие 
деньжата. А много средств к существованию вы заработае- 
те Ha PS, N64, DC ит.д. и т.п.? 

Г) Спор между 03 и UT. А мне по фигу. Заставляли. Не иг- 
рал. Играть не буду. Потому что играют все. Попса. 

A) Так. Господа редакторы, дизайнеры и прочие родители 
“СИ”. Мне ужасно надоело, что вас замучили с постером, 
мол, маленький он, а мне его на стену вешать, и все такое. 
И вот какая мысля посетила мою бренную голову: а не вы- 
пустить ли вам обои со своим лейблом GameLand, где бы- 
ли бы всякие там №х'ы, Tiberian бип’ы Baldur’s ба и 
прочее и проч. Обои же большие — на стенку поместятся. 
Или выкладывайте постер на CD, — если надо, пусть сами 
печатают... на формате AQ (хе-хе-хе). 
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е) Далее. Опять же, ну что вас тискают с этим CD? “Дизайн 
мне не нравится, содержание — отстой!" и т.д. Скажу прос- 
то: “Не нравится — не юзай!" 
Ж) О, кстати, наша тинейджеровская геймерская тусовка 
очень любит словечки типа “рулез”, “отстой“ и проч. Ни в 
коем разе не говорю, что слова эти плохие. Просто, когда 
письма этими словами так и кишат, то кажется, что вы, 
уважаемые геймеры, Бивиса и Баттхеда насмотрелись. А 
вы знаете, что они дебилы? А мультфильм про дебилов кто 
будет смотреть? Правильно. Так что, молодые люди (и не- 
люди), вы деградируете. Сходите в какой-нибудь бар, по- 
тусуйтесь на танцполе, отвисните, наконец, где-нибудь с 
девчонками. Не всю же молодость за компом сидеть. Хотя, 
KOMY как... 
5. Помните сказку? Это — история моего прохождения Might 
and Magic VI. Да, признаюсь, оба диска были пиратские. Но 
где же можно найти у нас фирменные? Поэтому я прошу вас 
напечатать парочку адресов, где игры можно заказывать по 
почте (и обычной, и электронной). Просто очень нужны ка- 
чественные продукты. И еще маленький вопросик: что луч- 
ше, Matrox Millenium 6400 али GeForce 256? 
Hy, вот и все. Удачи вам в вашей нелегкой работе. Все в 
жизни меняется, меняйся “СИ” и ты, но только в лучшую 
сторону, потому как в худшую меняться ты не умеешь. 
Пока. 

GRN (это не инициалы), г. Астрахань. 
PS, Если мое послание не опубликуете, то я на вас оби- 
жусь и читать вас больше не буду. 


Здрасьте. Всегда необычайно приятно получать по- 
добные письма. Творческие, так сказать. И, в 0б- 
щем, также приятно на них отвечать. Начну с того, 
с чего начал и СКМ. То есть со “стажа”. Вроде бы я 
уже писал об этом однажды, но, видно, все-таки 
придется повториться. Лично я отношусь к CTaHgap 
тному началу писем (имеется ввиду "мой геймер- 
ский стаж") вполне спокойно. Надо же как-то ска- 
зать, сколько времени человек играет, когда начи- 
нал и т.д. И не так уж важно, какими словами это 
сказать. Можно и "стажем". Относиться же надо ко 
всему (буквально ко всему) с юмором. Так будет 
легче. Живой пример: тов. Назаров, борющийся с 
опустыниванием. Сказка про пиратов мне чрезвы- 
чайно понравилась. Чрезвычайно она типичная. И, 
самое главное, злиться в этом случае можно только 
на себя ;-)). Где покупать лицензионные игры? Мож- 
но в e@shop. Магазин предоставляет чрезвычайно 
удобные услуги заказчикам, высылая игры в преде- 
лах СНГ. Кстати говоря, не только игры. Что касает- 
‘ся выбора платформ, о котором пишет СКМ, то поз- 
вольте мне деликатно возмутиться, Да, действи- 
тельно работать можно исключительно на РС. И 
журнал мы, представьте себе, не Ha Dreamcast де- 
лаем. Но нельзя же подходить к этому настолько 
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прозаично. Мы же говорим не о практической 
пользе и способах применения PC, а 06 игро- 
вых платформах. Разница есть, и она весьма 
ощутимая. Несколько слов о постере. В 06- 
щем, я официально заявляю, что с первого 
сентябрьского номера размер постеров увели- 
чится, и скрепками они больше прокалывать- 
ся не будут. Хотя идея про настенные обои 
мне понравилась... Надо будет обдумать на 
досуге... Пункты "е” и особенно "ж” оставляю 
на обсуждение читателям ;-)). Вот вроде бы и 
все... Ах да, GeForce 256 лучше, 

A теперь критика. Здоровая и аргументиро- 
ванная; 


вствуй, Страна Игр! 

ак-то раз уже не поленился черкнуть тебе 
у строк, и вот решил написать опять. Что 
ня подтолкнуло к этому шагу? Ну, во-пер- 
егодня вся страна за компанию со мной напи- 
сала Выпускное сочинение по литературе. Литера- 
турный талант таким варварским образом был разбу- 
жен и потребовал дополнительного выхода наружу. 
Вторым фактором стало настойчивая просьба Дмит- 
рия Эстрина присылать конструктивную критику, 
чем я сейчас и займусь(кстати обнаружил, что мой 
Word не знает слова Эстрин — ужасное упущение). 

Так вот, критика (ну очень конструктивная). Для на- 
чала несколько общих соображений. 

Во-первых, Страна что-то очень давно не меняла 
свой дизайн. Я не говорю, что он плохой, но раньше 
приблизительно раз в полгода такие профилакти- 
ческие смены проходили, а без них ваши дизайнеры 
совсем от скуки завянут. 

Во-вторых, нехило было бы в начале каждого выпус- 
ка печатать пару таких табличек, типа как в Хакере. 
Одна со всеми вышедшими за две недели играми: 
название — жанр — разработчик — пара строк опи- 
сания — оценка. Причем в таблицу эту вносятся ВСЕ 
игры: которые в этом номере присутствуют, которые 
будут описаны в последующих номерах и те, для ко- 
торых места в журнале не нашлось. Тогда оператив- 
ность у вас получится — супер. А то выходите два 
раза в месяц, а места на все не хватает — вот и по- 
лучается, что некоторые игры оказываются неохва- 
ченными, а некоторые освещаются с приличным за- 
позданием (так Е1 2000 вы описываете в июньском 
номере, а саму игрушку я купил в апреле). 

Вторая таблица — таблица невышедших игр. В ней 
даже описания может не быть. Самое главное — 
предполагаемый срок выхода. Отложили игру — вы в 
таблице об этом отметочку делаете, отменили проект 
— тоже сообщаете. И геймер всегда будет в курсе го- 
товящихся релизов. Конечно, подобную информацию 
можно вычленять из новостных колонок, но в табли- 
Це оно и понятнее, и полнее. А то, например, написа- 
ли вы еще в пошлом году о проекте Flash and Wire 
(преемник Postal), а что с ним теперь — я и не знаю. 
Ну вот, с общими соображениями покончили, теперь 
пробежимся по последнему (68) номеру. 

Начинается все с обложки. Обложка у вас всегда от- 
личная, вот только интернет-адреса не видно и назва- 
ния игр от слова прохождения куда-то вверх уехали. 
Дальше идет реклама — ее нам не надо, но и без нее 
тоже нельзя. 

Дальше — оглавление. Оглавление хорошее, нужно 
только внимательнее заносить игры в список с алфа- 
витным указателем (особенно из колонки новостей). 
Кроме того, хорошо бы вернуть колонку редактора. 
Приятно, когда тебе Сергей Амирджанов, а то и, че- 
го доброго, сам Дмитрий Агарунов рассказывает о 
перспективах журнала. 

После оглавления идут новости. К новостям вообще 
практически никаких претензий нет, просьба только 
выделять названия игр и компаний жирным шриф- 
том, что, впрочем, часто делается, но не всегда. К 
новостям прилагается хит-парад (правда, в послед- 
нем номере его нет — видимо, все место отдано под 
ЕЗ) и содержание диска. Это самое содержание хо- 
рошо бы каким-нибудь образом выносить на облож- 
ку или на сам диск — бывают люди, которые приоб- 
ретают или не приобретают диск в зависимости от 


его содержания, а листать до восьмой страницы пе- 
ред киоском несподручно. Сам диск ничего, медлен- 
ный, правда, и некрасивый. И хватит помещать на 
него Quake Ш \1.17 Point release, лучше UT-patch 420 
залейте, и где обещанные даунлоады к The Sims? 
(Кстати, я выяснил, что скачивать там дают только 
тем, у кого лицензионная версия игры, как же вы бу- 
дете это все добро всем желающим раздавать?) 
Листаем далее — превьюшки хитовые и обычные — 
тут добавить нечего, Разве что следите за опечатка- 
ми и не обозначайте ударение большой буквой. Ес- 
ли технически нет возможности ставить штришок — 
оставьте как есть, пусть будет таинственная двус- 
мысленность. 
Между превьюшками располагается Online — на мой 
взгляд лучшая рубрика в журнале. Жаль только, что 
в последних номерах анатомичка куда-то пропала — 
вернуть немедленно! 
O постере тактично промолчу — стыдно вам должно 
быть, уважаемые. 
Превьюшки плавно перетекают в обзоры. Тут багов 
становится больше — то реквизиты игры пропадут, 
то оценка от другой игры приклеивается. К дискус- 
сии о творчестве господина Назарова. Лично мне 
нравится. Здоровый юмор журналу необходим. 
Правда, недостаток, на который указывают читате- 
ли, действительно имеет место быть: за искрометны- 
ми шутками об игре порой говорится мало. Отсюда 
вывод для главреда — ставьте его не на обзоры, а на 
preview, особенно когда информации об игре нет, а 
написать о ней надо. 
После обзоров помещается рубрика железо — самая 
плохая рубрика в Стране. Ничего не имею против 
Васильева и Кузина — спецы, что надо — но нужно 
же и понимать, для кого пишете. Я, например, себя 
пробитым ламером в области железа не считаю, но 
процентов 60 того, что написано в статье, мне не по- 
нятно. Информация дается явно для профессиона- 
лов, но они ведь и специальную литературу почи- 
тать могут! А если вы все-таки считаете, что каждый 
геймер обязан знать, чем Voodoo 5 лучше или хуже 
GeForce 256, то предлагаю ввести отдельный раз- 
дел: железо для чайников, в котором вы бы доступ- 
но объяснили, что такое T-Buffer, поддержка ЕМВМ и 
прочая криптопись. 
А вот уголок Гоблина — rulez. Даже не просто rulez, 
а МЕСА-гие7. Триксы к Кваке — отпад, хотя я Кваку 
не люблю (убежденный Анрыллер). Жаль только, 
что не в каждом номере уголок бывает. Если Гоблин 
не пишет ничего, так бить его да приговаривать: пи- 
сать, писать, писать (Вот черт, это все сочинение с 
Грибоедовым в придачу). 
Ну, коды — они коды и есть. Кому надо — тот читает. 
Тактика Стране тоже нужна. Конечно, не в таком 
объеме, как это было пару месяцев назад. И хоте- 
лось бы, чтобы это были не подробные солюшены, а 
советы и хинты (типа как Земля 2150). 
Hy и напоследок “Обратная Связь", куда это письмо 
надо поместить. 
Желаю вам прислушаться к критике и выражаю на- 
дежду на то, что и дальше, и больше, и лучше... 
Всего наилучшего, “Страна” и все геймеры. 

Тохус (toxyc@mail.ru) 


Hy вот, теперь вроде бы даже есть о чем по- 
говорить и что обсудить. Наконец-то! Дизайн. 
В общем, мы его начинаем менять, и, думаю, 
что изменения эти должны быть заметны в 
номере, который вы в настоящий момент дер- 
жите в руках. Что касается таблички, в кото- 
рую будут включены все вышедшие игры с 
оценкой и коротким описанием, то... Идея, ко- 
нечно, хорошая, только вторичная. Наверное, 
мы придумаем что-нибудь свое, Оригиналь- 
ное, разумеется, А вот табличка с играми, на- 
ходящимися в разработке, меня, откровенно 
говоря, не вдохновила. Во-первых, таких игр 
очень много, В каждом номере выделять по 
три-четыре страницы на фактически один и 
тот же материал — это многовато. А дата вы- 
хода — это всего лишь условность. И измене- 
ния даты выхода — точно такая же условнос- 
ть, Именно поэтому мы пишем об этом исклю- 
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ПРавствуйте, редакция одного из моих любимейших жур- 

Налов! 

ВО`упление закончилось, перехожу к делу. Сначала кри- 

Wika: Г-н Назаров, на мой взгляд, в своих статьях давно 
перешел Ураницу, отделяющую здоровый humor от нездорового 
бреда Юмор — это, конечно, хорошо, но не до такой степени, 
когда 80% статьи — “вода” (а о самой игре оставшиеся 20%).Тем 
более, что статьи очень маленькие. Из этого вытекает следующий 
пункт критики. Большую часть статьи занимают картинки. Вы ска- 
ете, что картинки несут важную инфу, но какую инфу несут кар- 
тинки на стр.58 и 60 в №8 (обе в левом нижнем углу)? Я пони- 
маю, когда речь идет о готовящейся игре, тогда вся статья может 
быть просто комментариями к картинкам (это было предложе- 
ние). А зачем печатать гайды по играм вроде Soldier of Fortune(3 
листа можно занять чем-нибудь более полезным)? Ведь в игре 
нет никаких особо сложных головоломок (вот еще предложение: 
писать для таких игр только хинты и решения особо сложных за- 
гадок). Еще предлагаю чередовать статьи о карточных играх 
статьями о настольных ВРС. Хотелось бы видеть Ha CD (a лучшё 
в журнале) побольше рассказов по мотивам игр (вроде труда Сер- 
гея на диске к №8). Буду очень рад, если Вы обратите внимание 
на мое письмо. 
DWELLER (к сожалению, никакого отношения к Elite CRPG Players 
не имеющий). 


yer, “Страна Игр". Прочитал на днях последний ваш 
Номер, посмотрел рубрику “Обратная связь" и все-таки 
решился написать вам письмецо, Во-первых, ваш жур- 
Мал — хороший, именно не лучший, а хороший. Луч- 
TIMOR pan пока еще у нас не создан. Что я вам хочу сказать — 
неслушайте любителей толстых журналов! Я ваш стал покупать 
Именно из-за того, что он выходит ДВА раза в месяц. Оператив- 
ная информация — да, два демо диска — да, все самое свежее — 
ДА! Что хочу сказать про споры о том, сколько места надо уде- 
лять играм разных платформ: да все вы правильно делаете! 


Сколько игр выходит — столько рецензий у вас и пишется. Я — 
ПиСишник, но жаловаться на большой обзор Tokyo Game Show — 
это глупо.. Если вы о нем написали — значит так надо! И я не жа- 
луюсь на то, что этот материал занял много места, которое мож- 
но было посвятить писишным игрухам. По поводу письма Пара- 
нойда, опубликованного в последнем номере... Он говорит, что 
мы, писишники, считаем все остальное %$##^^8$#, я лично с 
удовольствием смотрю на консольные игры (особенно Dead ог 
Alive 2 :)). И вообще к приставкам отношусь с уважением. Если 
звезды зажигаются — значит это кому-то надо. 
По поводу тов. Назарова. Друг мой, Паранойд, ты что, такой пра- 
вильный и выражаешься только на чистом русском? Большая час- 
ть произведений Назарова вызывают восхищение (у меня по край- 
ней мере), и его шутки — это никак не издевательство над вели- 
ким и могучим. Ваш диск — супер, по сравнению со старым — не- 
60 и земля! Вот только музыку бы поставить и еще не нравится 
мне ваша тенденция — ставить видео, которое надо сначала на 
диск качать. Я, может быть, конечно, и заелся, но все же.. Насчет 
дизайна.. Мне доставляет огромное моральное и эстетическое 
удовольствие лицезреть дам в “Обратной Связи", но в последнем 
номере... на 94 странице... Гм... это дама такая, да? Ну да ладно.. 
Что ж, надеюсь, что внес свою лепту в улучшение журнала. 

Torrd. 
PS. Про постер помолчу — у вас уже, наверное, и так пожеланий 
по его поводу много... 


Дравствуйте уважаемая редакция уважаемоговсеми жур- 

Вала “Страна игр"! 

ВЕил сподвигнуть вас на размышления и написать это 

ПИбьмо. Хотел бы поговорить с вами о квестах. Я согла- 
EH, GED выпуск квестов не остановился. Но согласитесь, что 
сейчас выходят в основном русские квесты. Я не считаю Escape 
from Monkey Island, т.к. по вашим словам это будет не очень-то 
хорошая игра. Я делаю такие поспешные выводы, потому что с 
появлением в знаменитой серии The Curse of Monkey Island трех- 
мерности по-моему все станет хуже. Хотелось бы, чтобы вы ска- 
зали, будет ли в новой серии та же музыка в стиле регги. Без 
нее по-моему игра вообще потеряет всю душу. Я являюсь пок- 
лонником квестов SIERRA. Хоть это и классика, и большинство 
квестов выглядит просто убого (в основном первые части),но 
взгляните на последние. Великолепный Gabriel Knight 3 — пер- 
вый в моей жизни квест, где можно управлять камерой и наво- 
дить ее в любую точку заданного места. Седьмая часть Ларри 
(не новый квест, но все равно) — просто великолепная анима- 
ция. То же самое и King Quest 7. Дальше хотел бы поговорить о 
русских квестах. Не знаю почему (сейчас вы на меня накине- 
тесь), но мне не очень нравятся русские квесты. А особенно 
“Петька и ВИЧ”, Что-то в нем мне всегда казалось не то. В нем 
не было души. Мне всегда нравился квест на PlayStation 
Discworld 2. У него была душа. И надо быть настоящим квесто- 
маном, чтобы понять это. Я понимаю, что “Петька и ВИЧ" делал- 
ся как мультфильм, и поэтому все так выглядит, но ему никогда 
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не стать моим любимым. Той жизненной атмосферы, 
как в “Gabriel Knight 3”, ему не добиться. А вторая час- 
ть ВИЧа? Я прошел ее за час! Это же смешно! Квест 
должен быть длинным, а также (в меру способностей 
)сложный. Такой же длинный, как “Broken Sword 1-2" и, 
кстати, такой же сложный. Легкие квесты обычно пред- 
назначены для младшего поколения (очень младшего). 
И если бы не местами пошлый юмор в ВИЧе, я бы при- 
числил его к этой категории. А взгляните на “Братьев 
Пилотов”". Отвратительная МТО]-музыка. Его даже квес- 
том при всем желании трудно назвать. Сборник голово- 
ломок — не более. Может я в чем-то, конечно, не 
прав... но я не такой уж противник русских квестов. 
не нравятся такие русские квесты, как “Ацтеки”, 
“Штырлиц“. 
Кстати, “Штырлиц” как раз такая игра, которая соответ- 
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ствует моим запросам — в меру длин 
ная, не считая, конечно, опять же по 
“Ацтеки” же мне понравились тем, что 
ли очень серьезно к созданию этого п 


ная, в меру слож- 
ловатого юмора. 
создатели подош- 
родукта. Консуль- 


ировались с учеными. Игра оснащена энциклопедией... 


В заключение хочу сказать, что я пи 


у все это не для 


того, чтобы отнять у вас клочок бумаги в журнале, а для 
того, чтобы выразить себя, ведь это вы, надеюсь, разре- 
аете своим читателям :). 

Спасибо за внимание, 

Борисов Юрий. 


bja@shakht.donpac.ru 
P.S. Уважаемые читатели! Позвольте товарищу Назарову 
шутить в полной мере своих возможностей. Как вы не 
понимаете, что без его шуток журнал был бы в два ра- 
за скучнее. И пусть на меня не обижаются остальные ав- 
торы журнала. Вы самые-самые! 


Дуавствуйте, уважаемая редакция журнала СИ. 
Очень прошу вас опубликовать мое письмо в 
6эмых ближайших выпусках, так как в нем есть 
ПОЛезная информация. Заранее благодарю. 
Итак, мое письмо посвящено всем фанатам ста- 
рого“Яоброго TR, тем, кто часами сидит за компьютером 
для того, чтобы выпутаться из очередной головоломки 
(коих в ТВ отнюдь не мало) или одолеть супостата. 
Итак, по-моему одним из самых сложных уровней яв- 
ляется уровень 17-The Lost Library, где надо сражать- 
ся с жуткими дровосеками и решать множество голо- 
воломок. Вовсе не советую вам хвататься за голову, 
так как выход есть. В общем, вы увидели дровосека. 
Не пугайтесь, а начинайте в него стрелять из ПИСТО- 
ЛЕТОВ. Как только супостат подбежит к вам, надо 
просто через него перепрыгнуть и спринтом отбежать 
от него в противоположную сторону и, развернув- 
шись, стрелять в него опять, Когда он снова подбежит 
к вам, проделайте ту же операцию. При большом ста- 
рании и желании можно так разделаться со всеми 
дровосеками, не теряя жизни и не тратя патроны. Что 
же касается уровня 21-The City of The Dead, то лично 
я секрета 55 на нем не нашел, даже приладив ускори- 
тель к мотоциклу и перепрыгнув через пропасть. Поп- 
робуйте вы, так как все может быть. Далее. Очень 
часто на вашем пути встают слуги Ван Кроя-ниндзя. 
Сложно победить тех, которые палкой отбивают ваши 
патроны. Как только завидите ниндзя, начинайте в 
него стрелять из обычных пистолетов. Ниндзя доста- 


Armada 


v1.1 Patch 
Metal Gear Solid 2 
Onimusha 
Excite Bike 64, 
Mission 
Impossible 2 


Star Trek 


Демо-версии 
МОК 2 
Carmageddon 
TDR 2000 
Ground Control 
Serious Sam 
Enemy Engaged 
RAH-66 Comanche 
vs. Ka-52 Hokum 


нет свою игрушки и начнет отбивать ваши патроны. Стре- 
ляя в него поворачивайтесь вокруг своей оси на 360 гра- 
дусов. Он уберет свою палку и приготовится на вас напас- 
ь. Снова стреляйте в него. После нескольких попаданий 
он снова достанет оружие и начнет заново отбивать ваши 
пули. После нескольких таких операций вы его обязатель- 
но пустите в расход. 

От быка-хранителя на уровне Chambers of Тип можно лег- 
о убежать, а если он все-таки вздумает стукнуть палицей о 


бор 


для The Sims 


(Widescreen) 
Dinosaur 
(Widescreen) 
Плюс 

полный на 


(дома, семьи, 
скины, предметы)! 


Steel Beasts 
Патчи 
Messiah 0.2 Patch 
Unreal Tournament 
420 Patch 
Revenant v1.22 Patch 
Imperium 
Galactica 2 Patch 


землю, то просто в момент удара подпрыгните, и бык не дос- 
танет ударной волной Лару. 

Вообще же мои любимые игры не только серии ТВ. Я увле- 
каюсь также FIFA 99 (200 мне не нравится), Soldier of 
Fortune, Quake 2,3 и также уважаю Need for Speed. В общем, 
пишите, фанаты TR, если возникнут какие-либо вопросы. 


Мой e-mail: kolbatov_anton@mail.ru 
Всем пока. 


СТРАНА ИГР 


#1269), ИЮНЬ 2000 


ДЕМО-ВЕРСИИ: 


МОК 2 

Демо-версия отличного ’продол- 
жения одной из самых ярких игр, 
которую лично я когда-либо видел. 
Демку МОК 2 должен увидеть 
буквально каждый! J 


Carmageddon TDR 2000 

Как ни странно, эта игра произвела 
на нас вполне благоприятное впе- 
чатление, хотя после первого 
сиквела казалось, что оригинальная 
идея была раз и навсегда уничтоже- 
на убогим дизайном... 2 


Ground Control 

Великолепнейшая real-time стратегия 
в полном 30. Однако удивляет, на 
самом деле, не графика... Удивляет 
то, насколько грамотно и правильно 
реализовано в игре управление... 2 


Serious Sam 

Довольно прикольный 3D-action, от- 
личающийся отличным дизайном и 
высокотехнологичной графикой, по- 
зволит вам замечательно провести 
время за монитором. Самое удиви- 
тельное, что появился Serious Sam 
буквально из ниоткуда... + 


Enemy Engaged: RAH-66 Comanche 
vs. Ka-52 Hokum 

Весьма реалистичный и довольно- 
таки красивый вертолетный си- 
мулятор. Жаль лишь, что появился 
он так поздно. 5 


Steel Beasts 

Танковый симулятор от Shrapnel 
Games. Неплохая графика, продви- 
нутый искусственный интеллект 
плюс высокий уровень реализма - 
фанатам жанра демка точно 
придется по душе. 6 


ВИДЕО: 

Metal Gear Solid 2 

Onimusha 

Excite Bike 64, 

Mission Impossible 2 (Widescreen) 
Dinosaur (Widescreen) 


ПАТЧИ: 

Messiah 0.2 Patch 

Unreal Tournament 420 Patch 
Revenant v1.22 Patch 
Imperium Galactica 2 Patch 
Star Trek: Armada v1.1 Patch 


+: 
полный набор для The Sims (дома, 
семьи, скины, предметы)! 


пару ешеб‘ммм//:93 Ч 


3 


(Ake в меню) ООООООЧЕНЬ сильно тормозит. Комп у 
Меняч\@ супер, но нормальный РШ 500МВ2 96RAM voodooll 


1 Мочему когда я запускаю игру Daikatana, она у меня 
7. Плиз, назовите 3 3D акселератора, которые в ближайшие 


\меня к вам два вопроса. 


Здравствуй СИ!!! 
недели будут самыми лучшими. Желательно написать их цены. 


Заранее спасибо. 


0002 SHON ‘(697T# 


Алексей (ламер) 30/05/00 skat42@mail.ru 


СТРАНА ИГР 


Энергия нужна всегда. И не только кроликам. 

ХАКЕР - лучшее средство от острой энергетической недостаточности. 

В состав напитка входит супервозбуждающее вещество - гуарана. 

Силу гуараны знали еще древние индейцы, которые использовали ее перед ночными оргиями. 


Попробуй бутылочку супертермоядерного напитка ХАКЕР и ты сможешь: 
всю ночь просидеть в чате, и не проспать на работу... 

протанцевать 14 часов подряд в любимом клубе... 

подготовится к экзамену за одну ночь... 


Выпей еще одну и ты узнаешь 
что такое 11 часов акробатического секса!!! 


a | иж 
a 


ЭНЕРГЕТИЧЕСКИЙ НАПИТОК 


Коммерческий отдел (крупный и мелкий опт) тел.: (095) 402-2711, 402-2712, 402-0930 
www. tigoerdrionk .z.c от 


По вопросам оптовых 
закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 
Тел.: (095) 737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
admini1c@1c.ru, www.1c.ru 


УПЬТИМЕЛИА 


с Ицколаем Фоменко, № ви = of тт ^ 


я 


Добро пожаловать ма MAMA {Мрачный Мистический Мир Лос-Анджелеса), 
популярнейшии канал кабельного телевидения, ‘koa рый специализируется на 
паранормальных. явлениях и всевозможных кошмарах. .. Представьте себе, что 
вы - Дэйа, звезда"Дьявол-Шоу”, самой крутой и хипповой программы на всем 
узаоадном побережье йыерныи! 8 ночь Хэллоуина pi ведете прямом, репортаж, ao 
_ студии на связи с вами находится Джек Потрошитель - безжалостный, но жутко 

_ популя рный телекомментатор, король всех телеведущих. Ваша задача - обеспечить 
ws peas рейтинга программы * выживет она или нет, зависит только OT вас! 


= | 


IG <» 


фирма ~ 10 


Пышмгран поезду в Mean! 


aa 
се 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Taso ПЛЮС» Ленинградский np- 
О, кор. 2 

ИАЦ «Софт-| Информ» ie Автозавод- 
ская, 17, стр. 1, офис 44 

ВЦ «Горб ПЕЙ Левая аллея, девая 
сторона, 

ee a Б. Якиманка, 26, маг. 
«Дом Игрушки» 

«А2000» ул. М.Бирюзова, 17 

«Дом деловой книги» ул.Марксист- 
ская, 9 

«Кинолюбитель» Ленинский проспект, 
д. 62/1 

«Галерея ВОЛЕЙ Ореховый 
бульвар, д. 

ТДК и. ул. Тверская, д.8, стр.1 
ЗОО OPT» ул. 2-я Тверская-Ямская, 
д. 

«Причал» ул. Исаковского, 33/1 

«ПСМ компьютер» Олимпийский про- 
спект,16 

Марксистская, 3 (маг. «Планета») 

ТД «Перекресток в eee Бутово», 
ул. Старокачаловская, 1 

«Техмаркет» ул. 8-го Марта, 10 
«ФОРМОЗА-АЛЬТАИР» ул.Авиамотор- 
ная, д. 57 


«Школа 21 век» Детский Мир, 4-й и 1- 
Й эт. 


«Три С» Осенний 6-p, 7, корп. 2 
о Computers» Зеленоград, корп 


CN RELA ET Б. Строчи- 
новский nep., 28/11 


ул. Генерала Глаголева, 26 
«AlO+» ул.Смольная, 24"а" 
ЧЕ книга» ул. Б.Ордынка, 19, стр. 


ee на Масловке» yn. Башиловская, 
«Квазар» 3-ий Добрынинский nep., 3/5, 
корп. 1 


«Линтек М» Воробьевы горы, МГУ, 
НИИЯФ, корп. Высоких энергий 
«ЛНК» ул. Новая Басманная, 31, стр. 1 


«Фирма ЛА ул. Ивана Франко, 
38, корп. 1 

«МИКС-Компьютер Сервис» ул. Твер- 
ская, д. 25/9 


aa, eal ул. Нижняя Красносель- 
ская, 4. 


«ТАЙСУ» Ленинский проспект, 89 
ТД «МАРАФОН» Рязанский nep., 2 
«Фирма СМС» Зеленоград, корп. 430, 
стр. 1 

«ЮНАР и К» Тверская застава, 3 


«Дом книги в Сокольниках» Русаков- 
ская ул. 27 

«Компьютерный дом на Руставели» ул. 
Руставели, 1 

Савеловский ВКЦ, В23 


Дом Книги «Молодая Гвардия» ул.По- 
лянка, 28 


«Ориел» Университи, 2-й этаж 
«Порфир» ВЦ "Горбушка", 2-й этаж 
ТД «Прогресс» Зубовский б-р, 17, стр.1 
ИЕ Сервис» Савеловский ВКЦ, 


«Столица Электроникс» ул.Земляной 
Вал, 2/50 


Абакан 

«Ситилинк» ул. Щетинкина, 59 
Алматы 

«СЭТ» ул. Маркова, 44, оф. 315 
Архангельск 

«ТРЭВЭЛ ТЕКНОЛОДЖИ» ул. Тимме, 7 
Астрахань 

at Пилот» ул. Савушкина, 43, оф. 


Барнаул 

«Алтай-Компьютер-Сервис» ул. Депов- 
ская, 7 

Березники 


Центральный Универсальный Магазин 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


Бишкек 


Урматтуу Лтд. ул. Киевская, 965, салон 
«Urmatuu» 


Братск 

TL «Сервер» ул. Депутатская, 17 
Брянск 

a «Апекс» ул. Ш Интернационала, 2 


р 
Верхняя Пышма 

«Центр Информационных Технологий 
УДО» ул. Ленина, 42 

Владивосток 

«Юманс» ул. Фонтанная, 6, к. 3 
Океанский пр-т, 140,mar. "Академкни- 
га" 


Владимир 
«Кижи» ул. Московская, 11 
Домододево 


«Конторское оборудование» ул. Рабо- 
чая, 59А, 


Иваново 

ул. Красной Армии, маг. «Канцтовары» 
Ижевск 

ул. Советская, 8A 

Калининград 

ica DRV» Ленинский пр-т, 13- 


Киров 
НТП «Орком-Трейдинг» ул. Москов- 
ская, 12 


Краснодар 

КИТЦ СВТ «Центрприборсервис» 
ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

«Макссофт» ул. Урицкого, 61, «Дом 
науки и техники» 

Лангепас 

ул. Ленина, 23, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Космонавтов, 28, «Алладин» 


Магнитогорск 


«СофтИнКом» ул. Ленина, ЦУМ 
\Мурманск 

Seen ул. Воровского, 
Нефтеюганск 

«Росси» мкр. 2, д. 23 

Невинномыск 

«Децима-Софт» ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

«Эдем» ул. Менделеева, 17П 
Н.Новгород 


ПКФ «ЛАД» ул. Маслякова, 5, оф. 37 
«Волга-Софт» ул. Карла Маркса, 32; 
«Волга-Софт» ул. Гордеевская, 97 
Новгород 

Григоровское шоссе, 14А, маг. «НПС» 
Новосибирск 

«Маяк» Красный пр-т, 157/1 
Норильск 

«Техносервис» пр-т Ленина, 22, маг. 
«Ольга» 


Ноябрьск 

ТПФ «Ямал» ул. Киевская, 8 

Одесса 

«Альфа-Ком» ул. Жуковского, 34 
НЕЕ р-к «Котовский», пав. Е- 


Оренбург 

ул. Володарского, 27, маг. «Jazz» 
Орехово-Зуево 

«ComruTrain» ул. Ленина, 44А 

Орск 

«Диалог-М» ул. Станиславского, 53 
Пермь 

ae” ул. Большевистская, 75, 
0 


«Развитие-плюс» ул. Большевистская, 
75, оф. 509 


ул. Большевистская, 101 ‚маг. «Дега- 


Ком» 

«Крона» ул. Борчанинова, 15 

ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки» 
Рига 

«ANDI» ул. Дзербенес, 14, оф. 502 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая Садовая, 70, салон «Лав- 
ка 


Гэндальфа» 

Самара 

«АПС-Софт» ул. Мичурина, 15, TT 
НЫ И О, 257. 
С-Петербург 

«Генеральная сервисная Компания» 
Лиговский пр-т. 1, оф. 304; 


ул. Большая Морская, 14, маг. «Экс- 
перт-Телеком»; 


Нарвская пл. 3, маг. «Аякс» 
«СПб Дом Книги» Невский пр-т, 28, 


«М-СТАЙЛ» ул. Кузнецовская, 21, 3 
этаж 


«ТИТАН» 
Измайловский пр, 2 маг. «Микробит»; 


Каменоостровский пр. 10/3 Kowmeic- 
терный супермаркет «АСК 


Сенная пл. 1, мы Мир»; 
пр. Скачек, 77, «Компьютерный Мир»; 


ул. Рубинштейна, 29, Компьютерный 
сепермаркет «АСКоД»; 


saree пр., 66, маг. «Компьютер- 
ный Мир»; 


пр. Славы, 5, маг. «МайСот»; 

р. Просвещения, 36/141, маг. 
jariCom»; 

ул. Народная, 16, маг. «МайСот»; 

пр. Большевиков, 3, маг. «MariCom» 

Сочи 

и «ИНФОРМСЕРВИС» ул. Советская, 


Сургут 


«Юником» ул. Майская, 6/2, Техномар- 
кет «ЧИП» 


aa 


Таллинн 


ул. Пунане, 16, Компьютерный салон 
«IBEKS» 


Smirnov FIE Axtru, 12 

Тамбов 

ул. Советская, 148/45 

Тольятти 

«Альт-Групп» ул. Ленинградская ,53A 
Тюмень 

fear yn. Геологоразведчиков, 2- 


Улан-Удэ 

«Стэк-Сервис» ул. Хахалова, 12А 
Усть-Каменогорск 

НТП «Рейтинг» ул. Ушанова, 27, подъ- 
езд2 

Хабаровск 

«Контакт Плюс» ул. Стрельникова, 10А 
Ханты-Мансийск 

«Баланс Консалтинг» ул. Калинина, 53 
Чебоксары 

«Системпром» ул. Хузангая, 14 
Челябинск 

«Микос» ул. Энтузиастов, 12 
«Форт-Электроникс» 


Свердловский пр-т, 31 компьютерный 
салон «BEST» 


ул. Пушкина, компьютерный салон 
«Wiener» 


Чита 
ул. Амурская, 91 
Электросталь 


«Контраст-Сервис» пр. Ленина, КЦ 
«Октябрь» 


Южно-Сахалинск 

ул. Емельянова, 34A, маг. «Орбита» 
Якутск 

«Софт-Лидер» ул. Аммосова, 18, 3 
этаж 


Ярославль 
Салон «Аудио-видео» ул. Свободы, 52 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной Ban, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» 
пр-т Мира, 118А; «Электроника» ул. Верхняя Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, Kopn.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников пер., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский Ban, 3; ул. Пятницкая, 3; 


Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 

Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника»; ул. Новый Арбат, 8, 2 этаж, отд. «Программное обеспечение» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 

Валга: пр-т 60-летия, 20; ул. Бутырская, 7; Старопименовский пер., 12/6 


